


IDBALTSYERZEICHDIS

1. Einleitung 6. Die Heloen
1.1 Spieliiberblick 6.1 Das Seelenwesen der Helden G’
W2 Spielmaterial 6.2 Die Heldenkarte

%3 Zusammensetzen der Marker 6.2.1 Kampfstile

_ 6.2.2  Traglast (Inventar) G?
2. Das Abenteuer beginnt(§ 6.2.3 " Rettanpontaiy

251 Die Kartenstapel zusammenstellen 624 Bewegungsreichweite
2.2 Karte, Marker und Kartenstapel vorbereiten 6.3
2.2.1 Helden wihlen

2.2.2  Das Abenteuer vorbereiten

Seelenstein

6.3.1  Seelenrang und Seelensplitter

7. Aktionen
3. Durch die Wel€ von S&S reisen (§ 71 SR o R
&1 s erunsen 7.1.1  Im Kampf gebundene Helden
P o Sronen (Miinzen) 7.1.2  Losen aus einem Kampf und Gelegenheitsangriffe

3.3 Das Emporium 7.1.3  Fliegen

3.3.1 Schitze verkaufen 79 Kerpidkhesion

i MbEekaricn 7.3 Standardaktionen G?
7.3.1  Vorbereiten

7.3.2  Spurt

7.3.3  Aufbrechen

7.34  Gegenstinde tauschen

4. Der Spielplan
41 Kontrolle/Beherrschung einer Zone
4.2 Gelindeelemente
4.2.1 Winde
4.2.2 Hindernisse

%3 Sonstige Spielplanelemente 7,0 geESen G?
4.3.1 Fallen 7.3.7  Durchsuchen

44 Sichtlinie Z4 lirele Aktionen
44.1  Sichtweite 74.1  Offnen
442 Reichweite 74.2  Aufnehmen/Ablegen

74.3  Losen aus einem Kampf

7.3.5  Ausriistung wechseln

4. Spielablauf 743 Einsetzen von Fihigkeiten und Gegenstinden Cj?

Sl Zeitphase 7.6 Sonderaktionen
) Kampfphase
5.2.1 Zug ecines Helden
5.2.2 Zug der Gegner

5.3 Ereignisphase G’
5.3.1 Abenteucrereignisse

8. Fdhigkeiten
8.1 Bereitmachen und Auftrischen von Fihigkeiten
8.2 Gesegnete Fihigkeitskarten G’

5.3.2 Tag- und Nacht-Ercignisse

54 Ende eines Abenteuers




9. Gegenstanoe 13. Inventargegenstande
O-1 Kampfstile und die Verwendung von Gegenstinden 13.1  Dauerhafte Gegenstinde
2 Seelenrang-Einschrinkungen G? 13.2  Einmalige Gegenstinde
9.3 Ausriistungsgegenstinde: Waffen 13.3  Projektile
9.4 Ausriistungsgegenstinde: Riistungen G? 134  Gegenstinde anfertigen G’
9.4.1  Magische Schutzschilde G’ 13.5  Verfluchte Gegenstinde G?

95, Ausriistungsgegenstinde: Artefakte G? G?
' 14. Gefahrten oer Heloen

10.Das Kampfsystem {f

10.1  Uberlegenheit im Kampf 15. Die Gegner der Helden

1151 Das Gegner-Pergament G?

11. Besonoere Effrekte 15.2  Die Gegnerkarte G’

und Eigenscharten G? 15.3  Gegnerfihigkeit-Karte

11.1 — Fléchenwirkung (FIW) 15.3.1 Besiegte Helden und Gefihrten

112 Zuriickstofen 15.3.2 Mehrere Gegnerfihigkeit-Karten G?
11.3 Riistungsschaden 15.4 Schattenmarker
11.4 Entziehen 15
11.5 Todliche Trefter e

11.6 Kritischer Treffer 15.7

Portale
Zuordnung von Gegnern

Die Aktivierung von Gegnern

RIS 15.8  Die Verhaltensweisen der Gegner G’
11.7.1 Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen 15.9
(Verlangsamen, Blenden, Betiduben)

Bewegung der Gegner

. ' ! 159.1 Fliegende Gegner
11.7.2 Zustinde mit aktionsbezogenen Auswirkungen

(Lihmen, Erschopfen, Verwirren) 15.10  Gegner im Kampf
73 " Besonderer Zustand: Bluten 15.11 Auswirkung von Zustinden auf Gegner G?

W7 B esondefedZuSand: Fouer 15.11.1 Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen bei Gegnern
(Verlangsamen, Blenden, Betiduben) 57

15.11.2 Besondere Zustinde bei Gegnern 57
15.12 Lebenspunkte und Wunden bei Gegnern 58
15.12.1 Tod eines Gegners 58

11.7.5 Besonderer Zustand: Niederschmettern
11.7.6 Besonderer Zustand: Dauerhafter Kritischer Treffer
11.7.7 Besonderer Zustand: Vergiften

Lebenspunkte (LP) und® Wunoden
12.1  Tod cines Helden und die Geisterform G’

12.2  Aktionen in Geisterform 17. Endgegnen 59
12.3  Auferstehung eines Helden 1601,

16.Plagen § 58

Der Kampf gegen Endgegner
(Regeln fiir den Bedrohungsmarker) G’ 59




ol —
PAK AR AR BAK AR AR AR AR AR BRI XL A

ni=

l; G{mnamzmé A 1.1 Spieliiberblick

Sword & Sorcery ist ein kooperatives Brettspiel in einer epischen
Fantasywelt. 1 bis 5 Spieler verkérpern Helden mit unterschiedlichsten
Fahigkeiten. Durch die Gotter vom Tode erweckt, kimpfen diese legendire
Helden gemeinsam gegen die Michte des Bosen. Ihr Ziel ist es, das
Konigreich zu retten und den Zauber zu brechen, der ihre Seelen bindet.

Sei gegriifit, Fremder! Diese Seiten werden dich durch die Geschichte
jener unsterblicher Helden leiten, die von den Toten erweckt und von den
Gottern unsterblich gemacht wurden, um die falschen und verdorbenen
Gottheiten im ganzen Land zu vernichten.

Die unsterblichen Seelen der Helden sind nach ihrer Auferstehung aus dem
Jenseits noch geschwicht. Im Verlauf der einzelnen, durch eine fortlaufende
Kampagne verbundenen Abenteuer konnen die Spieler Seelensplitter
sammeln und durch diese die Seele ihrer Helden stirken. So kehren die

Millﬁummen in her mg[t uon Helden nach und nach zu ihrer einst legendiren Grofie zurtick und eignen

sich zahlreiche Fihigkeiten an. Aufihrem Weg erbeuten sie magische

Sllll'll'tl & Sﬂl’BEl’}l! Waffen und michtige Artefakte, die sie gegen das Bose einsetzen konnen.

Dieses legendire Abenteuer ist in zwel
Akte aufgeteilt. Mit dieser Schachtel konnt
ihr den ersten Akt erleben. Die Akt-
Nummer (also ,,1“ in diesem Grundspiel)
wird von verschiedenen Spieleffekten
verwendet.

Eindringlinge, seid gewarnt! Der Weg vor euch ist getvinkt mit dem Blut
dreister Diebe und anch euch evwartet nur ein qualvoller Tod!

Sword & Sorcery — Die Alten
_ : / ) A Chroniken verbindet Welterkundung
“Cwwzs® =7 ; v ¢ und Gruppendynamik bekannter Online-
#  Rollenspiele mit dem Gefiihl eines
actiongeladenen Abenteuerspiels zu einem
einzigartigen Fantasy-Erlebnis!

Hinweis: Erfahrene Sword & Sorcery-
Spieler konnen sich auf die Abschnitte

konzentrieren, die mit diesem Symbol
gekennzeichnet sind: w Diese
Abschnitte enthalten Abweichungen zu
den Regeln von Sword & Sorcery —
Unsterbliche Seelen.



;,;l-.‘?. Spielmaterial

:- Dic Spielschachtel von Sword & Sorcery enthilt folgendes Spielmaterial:

Das Buch der Regeln ¢ 14 Gegner-Pergamente
Das Buch der Abenteuer fiir Akt I

Das Buch der Geheimnisse fiir
Akt I

1 Regelzusammentassung

20 Gegnerkarten

15 Karten fiir Gegnerfihigkeiten
15 Aktivierungskarten

13 Fallenkarten

5 Heldenfiguren 6 Talentkarten

47 Fihigkeitskarten (fiir die
20 Gegnerfiguren Helden)

10 Heldenkarten
5 Basis-Ristungskarten

* & & O o o

3 Gefihrtenfiguren

2 Endgegnerfiguren

20 doppelseitige Spielplanteile
46 Emporium-Karten
50 Schatzkarten

20 Ereigniskarten

2 Gefihrtenkarten

4 rote Spezialwiirfel
(fiir Angriffswiirfe)

4 blaue Spezialwiirfel
(fiir Angriffs- und

Verteidigungswiirfe)

"l e e 31 Abenteuerkarten

7 Plastik-Clips (fiir die
Seelensteine und den Zihler)
5 Heldentafeln

2 Endgegner-Pergamente

CL O 0. O, 050,00

2 doppelseitige Ortstafeln
(1x Kklein, 1x grofd)

1 Fortschrittsiibersicht

L 2

13 Zusammensetzen der Markenr

Sword & Sorcery enthilt 5 Seelensteine, die vor dem ersten Spiel wie hier
gezeigt zusammengesetzt werden miissen:

Jeder Seelenstein besteht aus zwei Teilen, auf denen jeweils der gleiche
Held abgebildet ist. Sie miissen so zusammengefligt werden, dass die
Zeichnungen des Helden nach auflen weisen und die auf der Riickseite
jedes Einzelteils abgedruckten Zahlen nach innen (und so teils verdeckt
sind).

Der Zihler fiir Seelensplitter, die Tiiren, die Nest-Plagen und die Illusion-
Gefdhrten werden wie hier gezeigt in die Aufsteller aus Pappe gesteckt.

Marker:

* o

® S S 6 6 O >0

5 Seelensteine

1 Zihler fiir Seelensplitter
5 Heldenmarker

1 Bedrohungsmarker

40 Miinzen (Gesamtwert: 545
—19 x 5 Goldkronen; 15 x 10
Goldkronen; 6 x 50 Goldkronen)

34 Wundenmarker

9 Marker ,,Lebenspunkte-
Modifikator*

3 Tiiren

3 verschlossene Tiiren

6 Wandmarker

20 Hindernis-Marker

1 Heldengruppe-Marker

2 Marker ,,Raserei

3 Marker ,,Alchemistische Phiole*
3 Marker ,,Versteckt*

1 Marker ,,Alchemistische Falle*
1 Marker ,,Kuppel der Stirke*

1 Marker ,,Kuppel der
Widerstandskraft*

2 Marker ,,Illusionen
3 Marker ,,Angefertigte
Schuppen®

3 Marker ,,Angefertigter
Edelstein®

* & 6 O & o o
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15 Marker fiir kritische Trefter
15 Zustandsplittchen

6 Marker ,,Bluten*

6 Marker ,,Vergiften*

13 Feuer-Marker

10 Ladungsmarker

20 Marker ,,Magischer
Schutzschild“

6 Marker ,,+/- 1 Treffer

6 Marker ,,+/- 1 Abwehr*

6 Marker ,,+/- 1 Riistung*

4 Portale

3 Truhen

6 Beutemarker

7 Wegmarker

2 Altire

1 Marker ,,Magischer Schliissel*
1 Marker ,,Magisches Schloss*
4 Suchmarker

2 Marker ,,Endgegner-Zauber®
2 Marker ,,Spinnennetz*

20 Schattenmarker

5 Nest-Plagen

10 Giftbeifler-Plagen

10 Marker ,,Sanduhr

5 Fliegen-Marker
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2 D A G? ¢ Keine Figur kann denselben Bonus oder Nachteil durch dieselbe
r'i & Quelle (dieselbe Karte/Fihigkeit oder verschiedene Karten/
g AS BEHTQHGR BGGIRHT Fihigkeiten, die genau denselben Namen haben) mehrfach erhalten,

bis der Effekt verstrichen ist, aufier wenn die Begrifte ., fiir jede/
Die Anleitung von Sword & Sorcery besteht aus drei Teilen: immer wenn etc.“ im Text der Quelle genannt werden.

4 Das Buch der Regeln enthilt allgemeine Informationen und Spielregeln. ¢ Wird der Begrift ,erleiden® genutzt, so bedeutet dies, dass der

4 Das Buch der Abenteuer enthilt die Beschreibung der einzelnen s IE T A MR A i T

Abenteuer und Informationen zu deren Aufbau. ¢ Eine Figur oder ein Objekt gilt als ,,im Spiel“, wenn die

4 Das Buch der Geheimnisse enthilt die Erzihltexte zu den Ereignissen R A e LSS

und die Dialoge der einzelnen Abenteuer. ¢ Der Begriff ,,du® auf Gegenstands-, Fihigkeits- und Gefﬁhrtcnkarteg

Das Buch der Regeln ist in 3 Abschnitte unterteilt: E bezieht sich imep S ea Spiclcr desiEklden.

4 Einen allgemeinen Teil (griiner Seitenrand)
¢ Einen Teil tiber die Helden (blauer Seitenrand)

4 Einen Teil tiber die Gegner (roter Seitenrand)

2.1 Die Kartenstapel

zusammenstellen

Bei Sword & Sorcery — Die Alten Chroniken gibt es verschiedene
Kartenstapel (an diesem Symbol {5? zu erkennen). Im Folgenden wird
Wenn ihr ein Tutorial fiir Aben€euer 1 spiclen wollt, besucht die beschrieben, wie ihr sie zusammenstellt:

Produktseite von Sword & Sorcery auf asmodee.de.

Der allgemeine Teil und das Buch der Abenteuer sind die Grundlage, um
eure Reise zu beginnen.

: . : . Stapel, die VOR jedem Abenteuer gemischt werden:
Das Spiel besteht aus mehreren Abenteuern, die von Reise-Abschnitten

unterbrochen werden: Aktivierungskarten

(Abschnitt 15.7, S. 52)
Diese Karten zeigen an, welche Gegner im gegnerischen
Zug aktiviert werden.

¢ Reise: Die Helden reisen aut der Karte (Riickseite des Buch der
Abenteuer) und den Ortstafeln durch das Reich, um Abenteuer zu
finden.

¢ Abenteuer: Auf dem Spielplan finden die Kimpfe des Abenteuers
statt:

Karten fiir Gegnerfihigkeiten &
+ Die Helden werden von den Spielern kontrolliert und durch (Abschnitt 15.3, S. 50)

graue Figuren dargestellt. Diese Karten beschreiben zusitzliche Fihigkeiten, die

% Die Gegner werden mit Hilfe von Karten durch das Spiel manchen Gegnern im Spielverlauf zufillig zugewiesen
gesteuert und durch Figuren verschiedener Farben (griin, blau, werden. So bleiben auch wiederholte Kimpfe gegen die
rot, violett) dargestellt. gleiche Gegnerart abwechslungsreich.
Ei Goloene Regeln: % & - me Fallenkarten (Abschnitt 4.3.1, S. 15)
¢ Der Begriff ,,Figur® kann sich auf einen Helden, Gefihrten, N B Tiren und Truhen in Sword & Sorcery sind durch

Fallen gesichert. Die Fallenkarten beschreiben deren
Wirkung.

Verbiindeten, Gegner und Plagen bezichen. Er kann auch verwendet
werden, um einen Effekt anzuzeigen, der jeden betreffen kann,
einschliefilich ,,Eigenbeschuss®.

. Regeltexte auf Karten, im Buch der Abenteuer und im Buch der
- Geheimnisse haben stets Vorrang gegeniiber den in der Anleitung Schatzkarten £

genannten Regeln und kénnen diese verindern oder ersetzen. (Abschnitt 15.12.1, S. 58)
Beim Pliindern besiegter Gegner und beim Durchsuchen
des Schlachtfelds konnen die Helden Schitze finden, die

auf diesen Karten beschrieben werden.

¢ Kein Wiirfel darf mehr als ein Mal erneut geworfen werden, unab-
hingig davon wie viele Wiederholungswiirfe zur Verfiigung stehen.

¢ Der Ablagestapel jedes Kartenstapels wird gemischt und zu einem
neuen Kartenstapel bereitgelegt, sobald der Kartenstapel aufgebraucht
wurde. Das betrifft alle Kartenstapel aufler den Ereigniskarten-Stapel.

Mit Markern wird genauso verfahren.




Gegner-Pergamente und Endgegner-

Pergamente (Abschnitt 15.1, S. 47)

Diese grofiformatigen Karten geben das Verhalten
der Gegner an und miissen nicht gemischt werden.
Der fiir die Verwaltung eines Gegners zustindige
Spieler legt das passende Gegner-Pergament vor
sich aus, sobald ein bestimmter Gegner ins Spiel
gelangt.

Die Endgegner-Pergamente funktionieren
genauso. Sie sind aber doppelt so grofd und auf
ihrer Riickseite werden verschiedene Varianten
oder Kampfweisen eines Gegners beschrieben.

Gegnerkarten (Abschnitt 15.2, S. 49)

Diese Karten enthalten Informationen tiber die einzelnen
Gegner, denen sich die Helden wihrend ihrer Abenteuer
stellen miissen.

Ereigniskarten

(Abschnitt 5.3, S. 18)

Diese Karten beschreiben verschiedene Ereignisse,
die wihrend der Abenteuer eintreten konnen.
Normalerweise werden Ereigniskarten in der
Ereignisphase abgehandelt, oder wenn ein Held
eine Zone betritt, in der eine Ereigniskarte liegt.

" Wirf 1 4 am Ende der
nichsten Zeitphase:

%) Jede Figur erhilt 1[gn.
< Jede Figur muss all ihre g ableged
Figur erleidet 1 Wunde pro;

Stapel, die von den Helden oder in bestimmten
Spielsituationen verwendet werden:

Emporium-Karten

(Abschnitt 3.3, S. 11)

Diese Karten reprisentieren Gegenstinde, die von den

Helden im Emporium gekauft werden kénnen. Ein

Besuch des Emporiums ist wihrend der Reise moglich

oder wenn die Helden wihrend des Abenteuers einem

Hindler begegnen. Alle Emporium-Karten sind

beidseitig bedruckt und an den Goldkronen-Kosten in
der unteren rechten Ecke der Karten zu erkennen.

Vorratskarten (Abschnitt 3.4, S. 12)

Diese Karten reprisentieren die Grundausriistung

der Helden, die ihnen stets wihrend der Reise zur
Verfiigung steht. Zu Beginn des Spiels enthilt der Vorrat
alle Karten, die in der unteren rechten Ecke mit ,,Vorrat*
gekennzeichnet sind. Im Lauf der Kampagne konnen die
Helden weitere Karten im Vorrat lagern.

29280

Falls wr?ilz bl f17:

Heldenkarten (Abschnitt 6.2, S. 22)

Die Heldenkarte, die Heldentafel, die Heldenfigur und
der entsprechende Seelenstein reprisentieren den Helden
im Spiel.

Diese Karten geben die Fihigkeiten an, welche die
Helden mit steigendem Seelenrang erhalten. Jeder Held
hat eine eigene Auswahl an Fihigkeitskarten, die nur ihm
zur Verfiigung stehen. Talentkarten konnen von jedem
Helden gewihlt werden und bilden eine gemeinsame
Auswahl fiir alle Spieler.

| Marker a 3 eine
~ beliebige Ortstafel besuchst.

Abenteuerkarten

Abenteuerkarten sind an dem lilafarben ,,Abenteuer*-Band
8 in der unteren rechten Ecke zu erkennen. Legt diese Karten
s E I g beiseite, bis ein bestimmter Effekt wie besondere Helden-
o e I fihigkeiten oder Auswirkungen eines Abenteuers sie ins
£~ Spiel bringen.

erfluchten Elfen

Hinweis: Dieser Stapel enthilt verschiedene Herausforderungskarten.
Dabei handelt es sich um geheime Aufgaben, die die Helden finden
und erfiillen kénnen, um Belohnungen zu erhalten. Die Regeln jeder
Herausforderungskarte werden auf ihrer Riickseite beschrieben. In
Abschnitt 3.1 auf'S. 11 erfahrt ihr mehr dartber.

2.2 Karte, Marker uno
Kartenstapel vorbereiten

Der Spielaufbau hingt im Wesentlichen von dem gewihlten Abenteuer
und dem bisherigen Verlauf der Geschichte ab. Im Buch der Abenteuer
finden sich genauere Anweisungen zum/zur:

¢ Aufbau des Spielplans
¢ Zusammensetzung des Ereigniskarten-Stapels
¢ Zusammensetzung des Gegnerkarten-Stapels

¢ Platzierung von Figuren, Markern und Karten auf dem Spielplan

2.2.1 Helden wahlen

Bevor ihr die Kampagne oder ein eigenstindiges Abenteuer beginnt,
wihlt jeder von euch eine Heldenkarte und erhilt die dazugehorige
Heldentafel, den Seelenstein und die passende Figur. Falls die Spieler sich
nicht einig werden, kénnen die Helden auch zufillig verteilt werden.

Je nach Abenteuer erhalten die Spieler moglicherweise Seelensplitter,
iber deren Verwendung sie gemeinsam entscheiden, und einen Vorrat an
Goldkronen, mit denen die Helden Emporium-Karten erwerben kénnen,
wenn es die Geschichte erlaubt. —




Alle Helden beginnen das Abenteuer unverwundet (mit maximalen LP). 2292 Das Abénteuer vorbereiten

Der Abschnitt ,,Aufbau des Abenteuers® im Buch der Abenteuer enthilt

Ein Spieler kann mehrere Helden kontrollieren, allerdings wird jeder Held s ?otwelldigell Anwe.isu%lgen F Aufbau df:S S_p el lap 2 fur dag

so behandelt, als wiirde er von einem einzelnen Spieler kontrolliert. Spielt gewahﬂlte Abel_ltm}erj Lige cu?z.elncn SPielplantell sincibgiigifiz bedREEs
ein Spieler bspw. alleine mit drei Helden gegen das Spiel, gilt dies fiir alle B KR erden.

Regeln als Spiel mit drei Spielern.

& -

Reiseaufbau

Um den Platz auf dem Spieltisch optimal zu nutzen und einen reibungslosen Spielablauf zu ermdglichen, wird folgender Aufbau des
Spielmaterials empfohlen:

An einem Abenteuer miissen mindestens zwei Helden teilnehmen.

1.  Karte des Unterreichs 2. Heldengruppe-Marker 4. Grofle Ortstafel 6. Buch der Geheimnisse

(Riickseite des Buch der 3.  Kleine Ortstafel 5.  Sanduhr-Marker
Abenteuer)

] 4 :§ 055 -
i




Abenteueraufbau

Um den Platz auf dem Spieltisch optimal zu nutzen und einen reibungslosen Spielablauf zu ermdglichen, wird folgender Aufbau des
Spielmaterials empfohlen:

Heldenkarte

Heldentafel mit Heldenmarker
Seelenstein

Fihigkeiten des Helden
Talente des Helden

Watften des Helden

Riistungswert auf der
Heldentafel

Riistung des Helden
Artefakt des Helden
Inventargegenstand

HE
193
13.
T
15.
16.
17.
18.
19.

20.

Gefihrtenkarte

Spielplanteile

Heldenfiguren
Gefihrtenfigur
Gegnerfiguren
Schattenmarker

Portale (geottnet/geschlossen)
Wegmarker

Pergament und Marker der
Plage

Gegner-Pergamente

2L
22
23.

24.

Gegnerkarten

Karte fiir Gegnerfihigkeiten
Gegnerkarten-Stapel und
-Ablagestapel

Kartenstapel und Ablagestapel
fiir Gegnerfihigkeiten
Aktivierungskarten-Stapel und
-Ablagestapel
Fallenkarten-Stapel und
-Ablagestapel

Schatzkarten-Stapel und
-Ablagestapel

28.

29.
30.
31.
32
33.
34.
o

Ereigniskarten-Stapel und
-Ablagestapel

Beutemarker

Miinzen

Wundenmarker

Zihler fiir Seelensplitter
Marker fiir kritische Treffer

Zustandsplittchen

Sonstige Marker
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% Es gibt 3 verschiedene Arten von Schauplitzen:

. S— -} Bronzener Rahmen: Diese Schauplitze
S &S REI Sﬂn (E? beziehen sich auf einen bestimmten Moment in der Geschichte.
: Dafiir braucht ihr das Buch der Geheimnisse.
Bei einer Reise wird der Heldengruppe-Marker tiber die Karte

des Reichs oder die Ortstafeln bewegt. Eine Reise folgt den
folgenden Regeln:

=} Silberner Rahmen: Diese Schauplitze
beziehen sich auf Orte, die die Helden erkunden kénnen,
normalerweise eine Stadt oder ein grofies Gebiet. Dafiir braucht
Die Helden bewegen sich immer als Einheit. Wihrenddessen ihr das Buch der Geheimnisse und die entsprechende Ortstafel.
beeinflussen nur die auf Reisen bezogenen Fihigkeiten der Helden
das Spielgeschehen.

= } Goldener Rahmen: Diese Schauplitze

Sobald die Reise voraussetzt, dass die Helden als Einheit agieren, beziehen sich auf ein Abenteuer. Dafiir muss im Buch der
miissen sie einen aktiven Helden wihlen. Entweder einigen sie sich Abenteuer die entsprechende Einleitung des Abenteuers gelesen
auf einen aktiven Helden oder jeder wirft 3 rote Wiirfel. Wer die und das Abenteuer aufgebaut werden.

meisten /f -Symbole erzielt, wird zum aktiven Helden ernannt (werft ¢ Auf den Ortstafeln:

die Wiirfel bei Gleichstand erneut).

Die Helden kénnen Gegenstinde und Miinzen miteinander tauschen
und haben jederzeit Zugang zu ihren Gegenstinden im Vorrat.

Wihrend einer Reise wird der Zeitverlauf durch die ,,Zeitreserve®
gesteuert. Die Zeitreserve ist ein Vorrat (sie ist zu Beginn leer
und wird im Laufe der gesamten Kampagne gefiillt), den die
Heldengruppe verwendet, um Zeit zu sammeln, die sie spiter
zum Erkunden ausgeben kann. Die Zeitreserve kann wihrend des
Spiels durch mehrere Faktoren beeinflusst werden, auch durch
Auswirkungen von Abenteuern und Geschichtsabschnitten.

Auf der Karte des Reichs:

1l - Sobald die Heldengruppe die Ortstafel erreicht, legt den
Heldengruppe-Marker in die Mitte der Tafel, wihrend einer von euch den
Abschnitt im Buch der Geheimnisse vorliest, der oben auf der Tafel mit
»Eingang:“ beschrieben ist. (Z.B. §0.6 fir das Dorf Nilmerg, die erste
Ortstafel, die im Spiel verwendet wird.)

A aibentener 1S

e

8- Fiigt so viele Sanduhr-Marker zur Zeitreserve hinzu, wie auf der
Ortstafel angegeben ist, falls die Heldengruppe diese Ortstafel zum ersten
Mal betritt (Wert auf der linken Seite) oder falls sie zurtickkehrt, um den
Ort noch einmal zu besuchen (Wert auf der rechten Seite, der bei diesem
Grundspiel nicht verwendet wird).

B - Die Heldengruppe kann nun Abschnitte und Gebaude dieser
Ortstafel besuchen (auf die Tafel gelegte oder aufgedruckte Karten), indem
sie 1 E—Marker aus der Zeitreserve ausgibt und den Heldengruppe-Marker
dorthin bewegt.

% Die Heldengruppe beginnt die Kampagne an der Schriftrolle
E »Start“ und muss dann dem Pfad ==A__ (gelbe Pfeile) von
b Schauplatz zu Schauplatz folgen. Sie darf sich nicht riickwirts
bewegen. Die gestrichelten Pfade und Schauplitze, die nicht
mit anderen verbunden sind, konnen nur durch bestimmte
Entscheidungen in der Geschichte erreicht werden. 8 Leere Gebéaude-Felder auf den Ortstafeln kénnen mit Gebauden aus d
dem Abenteuerstapel besetzt werden, wie z. B. Gilden oder andere Dienste,
die wihrend der Kampagne gefunden werden kénnen. &

@Y — Sobald dic Heldengruppe ein Gebdude betritt, muss der entspre-
chende Eintrag (normalerweise in der Mauernische tiber oder unter den
Karten angegeben) vorgelesen werden. Danach kann jeder Held die Eftekte
nutzen, indem er selbst die angegebenen Kosten auf dem Gebidude bezahlt.



ﬁ)— Sobald es keine Sanduhren mehr in der Zeitreserve gibt (oder wenn
+ sich die Heldengruppe dafiir entscheidet, den Ort zu verlassen), muss die
* Heldengruppe die Ortstafel verlassen, indem sie den Abschnitt liest, der
oben rechts neben dem Namen der Tafel mit ,,Ausgang:“ beschrieben ist
(z.B. §0.17 fir das Dorf Nilmerg).

@- Die Heldengruppe kann sich dafiir entscheiden, nicht ausgegebene
Sanduhren in der Zeitreserve fiir spiter aufzubewahren (sie konnen sie ggf.
bei schlechten Entscheidungen wihrend des Abenteuers verlieren).

Alles Weitere wird durch den Schauplatz, an den sich die Heldengruppe
bewegt, den Abschnitt im Buch der Geheimnisse oder die Einleitung
des Abenteuers im Buch der Abenteuer bestimmt. Das Abhandeln des
Schauplatzes ist verpflichtend und kann nicht verhindert werden.

usforoerungen

Beim Erkunden von Orten konnen die Helden
Herausforderungskarten erhalten. Auf jeder
Herausforderungskarte stehen eine Reihe von Aufgaben,
die von der ganzen Heldengruppe erfiillt werden miissen.
Solange nicht anders angegeben, kann jede Aufgabe
von einem beliebigen Helden tiber mehrere Abenteuern
hinweg erfiillt werden. Sobald eine Aufgabe erfullt
worden ist, konnt ihr sie auf der Herausforderungskarte
abkreuzen. Sind alle Aufgaben erfiillt, konnen die Helden den
Auflenposten auf einer beliebigen Ortstaftel besuchen, indem sie 1 g
-Marker ausgeben, um sich dorthin zu bewegen und den entsprechenden
Abschnitt im Buch der Geheimnisse zu lesen. Dadurch erhalten sie ihre
Belohnung, die normalerweise aus Goldkronen, michtigen Schitzen oder
Informationen tber neue Abenteuer besteht.

Hinweis: Auf den Riickseiten jeder Herausforderungskarte stehen die
Regeln, die ihr bei Herausforderungen beachten miisst.

3.2 Golokronen (Munzen)

Goldkronen sind die Wihrung in der Welt von Sword & Sorcery. Es gibt
Miinzen im Wert von 5, 10 und 50 Goldkronen.

Die Helden erhalten Miinzen von besiegten Gegnern, aus Truhen und
von Suchmarkern. Wenn ein Held eine Karte, auf der Miinzen
abgebildet sind, erhilt (oder einen Beutemarker),
™ wird die Karte (bzw. der Marker) sofort gegen
} die entsprechenden Miinzen getauscht
und anschlieend auf den passenden

muss dabei moglichst klein sein. Erhilt ein
Held z. B. 50 Goldkronen, so muss er eine
einzelne Miinze im Wert von 50 Goldkronen nehmen. Nur
wenn keine passende Miinze mehr verfiigbar ist, kann der Held stattdessen
5 Miinzen im Wert von 10 Goldkronen nehmen.

Die im Spiel enthaltene Anzahl Miinzen stellt eine Beschrinkung dar
(545). Kann ein Betrag aufgrund fehlender Miinzen nicht ausgezahlt
werden, diirfen die Helden falls moglich Miinzen aus ihrem Besitz
eintauschen, um die Auszahlung zu ermdéglichen.

Miinzen werden stets von einem bestimmten Helden getragen und werden
(anders als Seelensplitter) nicht als gemeinsamer Vorrat gesammelt.

Helden konnen in einem Abenteuer Miinzen ablegen, einsammeln oder
tauschen, indem sie die entsprechenden Aktionen durchfithren. Wihrend
einer Reise oder wenn die Emporium-Karten verfiigbar sind, konnen die
Helden ohne zusitzliche Aktionen Miinzen untereinander austauschen.

33 Das Emporium

Die Karten des Emporiums stehen stellvertretend fiir die Waren aller
Hindler oder Liden, welche die Helden wihrend ihrer Reisen durch das
Konigreich besuchen.

Alle Karten, in deren rechter, unterer Ecke ein Preis in

@8 Goldkronen angegeben ist, bilden gemeinsam den Stapel der
Emporium-Karten. Erlaubt das Spiel den Helden einen Besuch im
Emporium, wird der normale Spielablauf unterbrochen und jeder Held
darf mit den von ihm gesammelten Goldkronen Emporium-Karten
erwerben. Das geschieht normalerweise, wenn die Helden eine Ortstafel
wihrend der Reise erkunden oder wenn es die Sonderregeln eines
Abenteuers erlauben. Manche Emporium-Karten zeigen auf Vorder- und
Riickseite verschiedene Gegenstinde. Je nach Gegenstand kann man auf
der Riickseite folgendes finden:

4 Waffen und Riistungen: Eine magische Variante dieser Ausriistung,
die ,,Verbessert* heifdt und nur durch Schmiede-Gebiude verwendet
werden kann.

¢ Alle anderen Gegenstinde: Eine teurere und michtigere Variante des
Gegenstands.

Bei der zweiten Kategorie stehen beim Einkaufim Emporium beide

Varianten zur Auswahl, aber sobald ein Held eine der beiden Varianten

erworben hat, darf die Karte nicht mehr umgedreht werden. Besitzt ein

Held z.B. die Gegenstandskarte @lurfpfeile und mochte bei einem spiteren

Besuch des Emporiums die stirkere Variante der Karte Giftwuripieile

2 erwerben, so muss er ihren vollen Preis in Goldkronen

bezahlen. Er kann den Gegenstand @uripieile nicht
durch das Bezahlen des Preisunterschieds verbessern.
Jeder Held, der das Emporium besucht, darf seine
Ausrtstung und sein Inventar neu ordnen, ohne
weitere Aktionen auszufiihren. Besuchen mehrere
Helden zugleich das Emporium, diirfen sie auflerdem
Gegenstinde und Miinzen untereinander tauschen,
ohne Aktionen auszufiihren.

Hinweis: Auch bei Kiufen im Emporium miissen die Helden stets die
kleinstmogliche Anzahl an Miinzen aus dem Vorrat nehmen, wenn sie
Geld erhalten. Bezahlen konnen sie jedoch mit beliebigen Miinzen.

33.1 Schatze verkaufen

Die Helden kénnen Schatzkarten, die sie wihrend ihrer Abenteuer
erhalten, bei einem Besuch im Emporium verkaufen. Der Verkaufswert
einer Karte betrigt 10 Goldkronen multipliziert mit dem
Seclenrang (gui 1), der mindestens benotigt wird, um diesen Gegenstand
zu verwenden. Zum Beispiel bringt der Verkauf der Karte Yortex

30 Goldkronen @ (10 * 111 = 30y




34 Vorratskarten.

Die Vorratskarten sind ein besonderer Teil der Ausriistung der Helden. Sie
stechen den Helden wihrend der Reise zur Verfiigung oder falls im Spiel
direkt auf den Vorratskarten-Stapel verwiesen wird:

1. Zu Beginn der Kampagne (oder wenn nur ein einzelnes Abenteuer
gespielt wird) enthilt der Vorratskarten-Stapel alle Karten, die in

der unteren rechten Ecke als ,,Vorrat“ gvorragy gekennzeichnet sind.
Diese Karten stellen die Grundausriistung der Helden dar und stehen
kostenlos zur Verfiigung, wenn im Spiel auf den Vorrat verwiesen
wird. Falls Vorratskarten aus einem beliebigen Grund abgelegt werden
oder sich am Ende eines Abenteuers noch auf dem Spielplan befinden,

werden sie wieder dem Vorratskarten-Stapel hinzugefiigt.

2. Im Verlauf einer Kampagne aus mehreren aufeinanderfolgenden
Abenteuern konnen dem Vorratskarten-Stapel auch andere Karten
hinzugefiigt werden, maximal aber 3 Gegenstandskarten pro Held (bei
5 Helden sind das 15 Gegenstinde). Gegenstinde, die das Gewicht
0 (fip) haben, zihlen nicht dazu. Immer wenn die Helden auf den
Vorratskarten-Stapel zugreifen diirfen, konnen Gegenstinde aus dem
e Besitz der Helden dem Vorratskarten-Stapel hinzugefiigt werden.

i Sie verbleiben dort, bis ein Held sie zu einem spiteren Zeitpunkt
wieder aus dem Vorrat entnimmt Dies ermoglicht es den Helden,
Gegenstinde fiir spitere Abenteuer aufzubewahren, ohne dass diese
Platz im Inventar benotigen.

Auf der Produktseite von Sword & Sorcery aut asmodee.de konnt ihr
euch einen Kampagnenbogen herunterladen, um alle Gegenstinde in
eurem Vorrat zu notieren.

Hinweis: Genau wie bei den Emporium-Karten gibt es auch bei den
Riistungen und Waffen aus dem Vorrat eine verbesserte Seite, die nur
durch Schmiede-Gebaude verwendet werden darf.

4. D€R SPICLPLAD

Der Spicelplan von Sword & Sorcery wird je nach Abenteuer aus
verschiedenen Spiclplanteilen aufgebaut. Die Spielplanteile lassen sich
durch die aufgedruckte Kombination aus Buchstabe und Zahl eindeutig
unterscheiden. Jede Zahl bezeichnet ein bestimmtes Spielplanteil, die
Buchstaben A und B unterscheiden zwischen Vorder- und Riickseite dieses
Spielplanteils.

Jedes Spiclplanteil ist in Zonen unterteilt, die fiir Bewegung und Kampf
von Bedeutung sind:

¢ Der Rand cines Spielplanteils stellt immer eine Zonengrenze dar.

¢ Unterschiedliche Beschaffenheit des Untergrunds (z.B. von
Steinboden zu Gras) kennzeichnet die Grenze zwischen zwei Zonen.

¢ Hervorgehobene Muster, z. B. eine Reihe verzierter Steine,
kennzeichnen ebenfalls Grenzen zwischen zwei Zonen.

x Hinweis: Jede Zone verfiigt tiber genau eine Zonenmarkierung;: X
Im Zweifel konnen diese Markierungen ebenfalls helfen, einzelne
Zonen zu unterschieden.
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Zwei Zonen gelten als angrenzend, wenn sie iber mindestens eine
Zonengrenze verbunden sind, die eine direkte Bewegung zwischen den
beiden Zonen erlaubt.

Nicht angrenzenoe Zonen

Zonen, die nicht direkt
aneinander liegen, sowie
Zonen, die nur entlang
durchgehender Winde
verbunden sind, gelten
nicht als angrenzend.

Die roten Pfeile im
Beispiel zeigen Zonen,
die nicht als angrenzend

gelten.

4.1 Kontrolle/Beherrschung einer

Zone

Die Anzahl der Figuren (Helden und Gegner) in derselben Zone hat
entscheidenden Einfluss auf den Spielverlauf:

4 Befinden sich mehr Figuren einer Seite (Helden oder Gegner) in einer
Zone, dann kontrolliert diese Seite die Zone.

4 Befinden sich mindestens doppelt so viele Figuren einer Seite in einer
Zone, dann beherrscht (und kontrolliert) diese Seite die Zone.

Fiir die Ermittlung dieses Krifteverhiltnisses ist folgendes zu
berticksichtigen:

¢ Wer eine Zone beherrscht, hat Uberlegenheit und macht bei
Angriffen einen zusitzlichen Treffer & (Abschnitt 10.1, S. 37).

¢ Die Anzahl der Figuren (beider Seiten) in einer Zone ist nicht
beschrinkt.

4 Ist cine Figur niedergeschmettert (Abschnitt 11.7.5, S. 42/ -
Abschnitt 15.11.2, S. 57), wird sie bei der Ermittlung des 4 Y
Krifteverhiltnisses nicht mitgezihlt. Sind alle Figuren einer Seite  ~ =
niedergeschmettert, geniigt eine einzige Figur der anderen Seite, =

um diese Zone zu beherrschen (und zu kontrollieren).




~ Das Krifteverhiltnis in einer Zone wird stets neu ermittelt, wenn eine

~Regel danach verlangt (iiblicherweise vor einem Angriff, oder wenn z. B.

- Aktivierungs-, Ereignis- oder Fihigkeitskarten darauf Bezug nechmen).

- Eine Scite kontrolliert oder beherrscht eine Zone nicht, wenn sich keine
Figuren der anderen Seite in dieser Zone befinden.

Kontrolle/Beherrschung einer Zone ﬂ

Robin bewegt sich in die mittlere Zone, was dazu fiihrt, dass die
Helden diese Zone kontrollieren (mehr Helden als Gegner). Folglich
kann Robin seine Fihigkeit Listiger Zngriff cinsetzen.

Die beiden griinen Riesenspinnen beherrschen (und kontrollieren)
die Zone, in der sich Xantares befindet (mindestens doppelt so

viele Gegner wie Helden). Die Angritfe der griinen Riesenspinnen
profitieren deshalb sowohl von ihrer Fihigkeit Zusammenrotten

Eals auch von Uberlegenheit. g

4.2 Gelanoeelemente

Normalerweise kann sich ein Held bei seiner Bewegung fiir je einen
Bewegungspunkt von einer Zone in eine angrenzende Zone bewegen
(Abschnitt 7.1, S. 24). Einige Gelindeelemente konnen die Bewegung
jedoch erschweren oder verhindern.

4.2.1 Wanoe

Winde werden durch breite, durchgezogene Linien auf
dem Spielplan dargestellt. Farbton und grafische
Gestaltung konnen unterschiedlich sein, Winde sind
aber stets als solche zu erkennen.

Winde verhindern die Bewegung zwischen zwei Zonen
und blockieren die Sichtlinie (Abschnitt 4.4, S. 15) fiir
jede Figur.

Beispiele fiir

Zwei Zonen, die durch eine durchgehende Wand
Winde

getrennt sind, gelten nicht als angrenzend.

4.2.2 Hindernisse

Hindernisse erschweren das Vorankommen der Helden. Gegner werden
lediglich durch Barrieren behindert, schwieriges und gefihrliches Gelinde
hat auf sie keine Auswirkungen. Die Hindernis-Marker werden entweder
beim Aufbau des Spielplans oder spiter durch Spieleffekte platziert.

Normalerweise sind die Hindernis-Marker dauerhaft, sobald sie platziert
wurden. Jede Zone darf eine beliebige Anzahl von Hindernissen enthalten,
aber nur eins pro Hindernisart.

Barrieren

W] Barrieren werden durch dieses blaue Schriftrollensymbol mit V
| durchgestrichenem Stiefel gekennzeichnet und in der Nihe
einer Zonengrenze platziert.

Barrieren verhindern die Bewegung aus der gekennzeichneten Zone
in die benachbarte Zone. Die Bewegung in Gegenrichtung ist jedoch
moglich. Helden und Gegner konnen sich aus der benachbarten (nicht
markierten) Zone in die Zone mit dem Barrieren-Symbol bewegen.

¢ Barrieren blockieren nicht die Sichtlinie.

¢ Durch Barrieren getrennte Zonen gelten weiterhin als angrenzend
(z. B. fiir Fernkampfangrifte).

¢ Fliegende Helden und Gegner kénnen Barrieren ohne Einschrinkung
passieren.

Schwieriges Gelinde

P2 Dieses rote Schriftrollensymbol mit Stiefel kennzeichnet eine
" s H Zone als schwieriges Gelinde und wird in einer Zone
platziert.

Helden miissen 1 zusitzlichen Bewegungspunkt ‘ aufwenden, um eine
solche Zone zu betreten. Das Verlassen der Zone kostet keine zusitzlichen
Bewegungspunkte. Schwieriges Gelinde hat keine Auswirkungen auf
Gegner und Plagen.

Gefihrliches Gelinde

=—=mf1 Dieses rote Schriftrollensymbol mit Wunde kennzeichnet eine
f\%}' Zone als gefihrliches Gelinde und wird in einer Zone
platziert.

Helden, die eine solche Zone betreten, erhalten sofort 1 Wunde. Das
Verlassen der Zone hat keine weiteren Auswirkungen. Gefihrliches
Gelinde hat keine Auswirkungen auf Gegner und Plagen.

43 Sonstige Spielplanelemente

Der Spielplan kann noch weitere Elemente enthalten, fiir die beim
Spielaufbau Marker auf die Spielplanteile gelegt werden:

Tiiren

Tiiren befinden sich stets auf einer Zonengrenze. Tiiren
verhindern die Bewegung zwischen angrenzenden Zonen und
blockieren die Sichtlinie. Durch geschlossene Tiiren getrennte
Zonen gelten nicht als angrenzend. Ein Held, der sich in einer
Zone befindet, auf deren Zonengrenze eine Tiir steht, kann




(freie Aktion) durchfiihren, um diese Tir zu offtnen (Abschnitt 7.4.1,
S. 26). Der Held, der die Tiir oftnet, zicht eine Fallenkarte
(Abschnitt 4.3.1, S. 15) und handelt diese ab. Danach wird die Tiir vom
Spielplan entfernt. Tiiren konnen nicht wieder geschlossen werden.

Verschlossene Tiiren

Fiir verschlossene Tiiren gelten die gleichen Regeln wie fiir
Tiiren, aber ein Held muss statt einer freien Aktion 1 @
(Standardaktion) durchfiihren, um eine verschlossene Tiir
aufzubrechen (Abschnitt 7.3.3, S. 26).

Truhen konnen Schitze und Goldkronen enthalten. Ein Held,
> | { der sich in einer Zone mit einer Truhe befindet, kann 1 @
=8 (Standardaktion) durchfiihren, um diese Truhe aufzubrechen
(Abschmtt 7.3.3,S. 26). Der Held, der die Truhe aufbricht, zieht eine
Fallenkarte und handclt diese ab. Danach wird der Truhenmarker
umgedreht und der Held erhilt die abgebildete Anzahl Schatzkarten oder
Miinzen. Anschliefend wird der Truhenmarker vom Spielplan entfernt.

Maglsche Schlésser

Truhen oder Tiren mit magischem Schloss konnen nicht wie

tiblich aufgebrochen werden. Ein Held, der den magischen

Schliissel der gleichen Farbe besitzt, kann ein magisches

Schloss als @ entfernen. Diese entfernt das Schloss, 6ffnet

jedoch nicht die Tiir oder Truhe! Daher muss diese
anschlieffend noch — entsprechend der weiter oben beschriebenen
Anweisungen — mit der passenden Aktion geoftnet oder aufgebrochen
werden.

Magische Schliissel

o Erhilt ein Held einen magischen Schliissel, bleibt dieser
& {iblicherweise bis zum Ende des Abenteuers in seinem Besitz. Stirbt
ein Held, der einen magischen Schliissel besitzt, wird der Schliissel
in der Zone des Spielplans abgelegt, in welcher der Held getotet wurde.
Ein Held kann den Schliissel als @ von dort aufnehmen. Die Regeln fiir
magische Schliissel konnen je nach Abenteuer unterschiedlich sein; dies
wird im Buch der Abenteuer beschrieben.

Suchmarker

In ciner Zone mit einem Suchmarker kénnen sowohl Schitze
als auch unbekannte Gefahren verborgen sein. Befindet sich
ein Held in einer Zone mit einem Suchmarker, kann er diese
als 1 @ durchsuchen (Abschnitt 7.3.7, S. 26}.

Der Suchmarker wird umgedreht und der Spieler wirft einen einzelnen
roten Wurfel . Das Symbol auf dem Wiirfel bestimmt, welcher der auf
der Riickseite dcs Suchmarkers aufgefiithrten Effekte eintritt. Ein anderes
Ergebnis bedeutet, dass der Held nichts gefunden hat. Danach wird der
Suchmarker vom Spielplan entfernt.

Thorgren (A) bewegt sich zuerst. Mit

seinen 3 Bewegungspunkten bewegt

er sich zwei Zonen weit: Es kostet ihn

1 Bewegungspunkt, um die angrenzende

Zone zu betreten, und 2 weitere

Bewegungspunkte, um die Zone mit

dem schwierigen Gelinde zu betreten.

Anschliefend bewegt sich der blaue Teufelsgremhn (B) Aufihn
hat das schwierige Gelinde keine Auswirkung, er kann sich also
in die Zone von Thorgren bewegen und ihn angreifen (er erzielt
1 Tretter bei Thorgren).

Artemis kann sich nicht iiber die Barriere zwischen dem blauen
Dunkelzwerg und ihr hinwegbewegen, aber sie kann dartiber

hinweg mit einem Fernkampfangrift angreifen (sie erzielt
E 1 Trefter). ﬁ

Wandmarker

Wandmarker werden verwendet, um zusitzliche Winde

auf dem Spielplan darzustellen. Fiir sie gelten die
gleichen Regeln wie fiir die auf dem Spielplan
eingezeichneten Winde (Abschnitt 4.2.1, S. 13).




“Ap1 Fallen 44 Sichtlinie

Immer wenn ein Held cine Tiir oder eine Truhe 6ffnet Ist eine Figur auf dem Spielplan in der Lage, eine andere Figur oder
§ (oder anderweitig durch das Spiel dazu aufgefordert wird), x ein Element des Spielplans zu sehen, dann wird dies als
muss der Spicler dieses Helden cine Fallenkarte zichen und (unblockierte) Sichtlinie bezeichnet. Angriffe und die Verwendung
diese abhandeln. Beginnend in der Zone mit der Falle muss von Gegenstinden und Fihigkeiten sind, soweit nicht anders aufgefiihrt,
jeder Held im Wirkungsbereich (falls nétig) einen nur erlaubt, solange eine Sichtlinie zum Ziel besteht. In Sword & Sorcery
— 8 Rettungswurf gegen die Wirkung der Falle durchfiihren werden Sichtlinien mit Hilfe der Zonenmarkierung iiberpriift. Jede Zone
: - (Abschnitt 6.2.3, S. 23). Die Wirkung von Fallen benétigt des Spielplans verfiigt tiber einen Zonenmarker. Ist es moglich, die
keine Sichtlinie, folgt aber den Regeln fiir Bewegung. Zonenmarkierung zweier beliebiger Zonen durch eine ununterbrochene
Wiinde und Tiiren stoppen die Wirkung von Fallen ebenso gerade Linie zu verbinden, so besteht eine Sichtlinie zwischen diesen
wie die gekennzeichnete Seite einer Barriere. beiden Zonen. Die genaue Position einer Figur oder eines anderen
Spielelements innerhalb einer Zone hat keine Bedeutung fiir die

Hinweis: Tiiren befinden sich stets auf einer Zonengrenze. Beim Abhandeln ) Fo
Ermittlung der Sichtlinie.

der Fallenkarte fiir eine Tiir gelten die angrenzenden Zonen als in Reichweite
{1} (Abschnitt 4.4.2, S. 15). Fiir diese Fallen gibt es keine Reichweite {0} Eine Sichtlinie wird unterbrochen durch:

4 = 4 Blockicrende Elemente wie Winde, Wandmarker und Tiiren
Beispiele fur Fallen (Abschnitt 4.2.1, S. 13.),

4 Rinder eines Spielplanteils (die kein anderes Spielplanteil beriihren,
auch wenn sie teilweise durch ein angrenzendes Spielplanteil
verbunden sind),

¢ Gegnerfiguren (Gegnerfiguren in der eigenen Zone sieht man weiterhin).

Hinweis: Figuren der eigenen Seite blockieren die Sichtlinie nie! Die
Sichtlinie der Gegner wird durch andere Figuren nicht blockiert. Befindet
sich ein Gegner in der Zone eines Helden, kann dieser nur mit Figuren in
seiner Zone interagieren, da der Gegner die Sichtlinie blockiert.

4.4.1 Sichtweite

Die Sichtweite von Figuren ist auf' 5 Zonen begrenzt. Zu weiter entfernten
Zonen besteht keine Sichtlinie.

Rettungswunrf
34

Robin der Dieb méchte eine Truhe in seiner Zone 6ffnen. Wird nicht gesondert darauf hingewiesen, kann keine Figur mit Elementen

Aufgrund seiner Heldenfihigkeit darf er sich die oberste Karte des Spielplans interagieren, die mehr als 5 Zonen entfernt sind. Dies betrifft
des Fallenkarten-Stapels anschauen ... es ist eine Falle! Also legt er auch Angriffe und das Enthiillen von Schatten (Abschnitt 15.4, S. 51).

sie unter den Stapel. Dann 6ffnet Robin die Truhe und zieht eine

Fallenkarte ... es ist dic Feuerhrater-Falle! Da diese Falle 4.4.2 Reichweite

Reichweite {2} hat, erleiden alle Helden innerhalb von 2 Zonen
(ungeachtet der Sichtlinie) Feuer und miissen einen Rettungswurf
durchfiihren. Jeder Held, dessen Rettungswurf nicht erfolgreich ist,

erleidet zudem 1 Wunde pro eigenem ~ . Reichweite wird als Zahl in geschwungenen Klammern angegeben:
Risstungswert (min. 0). h -

Wihrend des Spiels kann es aus verschiedenen Griinden erforderlich sein, die
Reichweite fiir Angriffe oder die Aktivierung von Gegnern zu bestimmen.

¢ {0} bedeutet in der Ausgangszone selbst,
¢ {1} bedeutet bis zu einer Zone Entfernung von der Zone der aktiven Figur,
¢ {2} bedeutet bis zu zwei Zonen Entfernung von der Zone der aktiven Figur,

und so weiter ...

Hinweis: Zwei Zonen gelten als angrenzend, wenn sie tiber eine gemeinsame
Zonengrenze verfiigen. Befinden sich auf dieser Zonengrenze durchgehende
Winde, Wandmarker, Tiren oder verschlossene Tiiren gelten die Zonen

Thorgren 6ffnet die Tiir und zieht die Fallenkarte Rllengrubie. T s S

Thorgren und Jeanne miissen einen Rettungswurf durchfiihren,

um der Wirkung der Falle zu entgehen, weil sich die Ttir auf Einzelne Elemente des Spielplans kénnen Reichweite und Bewegung

der Zonengrenze ihrer Zonen befindet. Da Rillengrubie nur unterschiedlich beeinflussen. Eine Barriere verhindert z.B. die Bewegung

Reichweite {1} hat, ist Artemis aufler Reichweite und in Sicherheit. é durch eine Zone, erlaubt aber unecingeschrinkt Fernkampfangriffe in oder
h ) durch die Zone mit der Barriere. %




Roter Minotaur: Sieht Artemis (angezeigt durch das rote Auge).
Der griine Teufelsgremlin in einer Zone dazwischen blockiert seine
Sichtlinie nicht, da Gegnerfiguren die Sichtlinie nur fiir Helden
blockieren.

Griiner Teufelsgremlin: Sicht Artemis (angezeigt durch das griine
Auge). Die Zonenmarker ihrer Zonen lassen sich durch eine gerade
Linie verbinden.

Artemis: Sieht nur den griinen Teufelsgremlin (angezeigt durch
das gelbe Auge). Sie kann den roten Minotaur nicht sehen, da der
griine Teufelsgremlin in der dazwischen liegenden Zone fiir sie die
Sichtlinie blockiert, und sie kann die blaue Tyrannenechse nicht
sehen, da die Sichtlinie zwischen den beiden Zonenmarkern den
Rand des Spielplanteils 16A tibertritt.

Blaue Tyrannenechse: Sicht niemanden.

Thorgren und die griine Riesenschlange konnen sich sehen. Jeanne
und die griine Riesenschlange konnen sich gegenseitig nicht sehen
(die Sichtlinie zwischen den beiden Zonenmarkern wird durch eine
Wand blockiert). Thorgren und der rote Seelenfresser konnen sich
nicht sehen, da sie mehr als 5 Zonen voneinander entfernt sind.

e
e

Artemis und Thergren konnen den blauen Dunkelzwerg und den
griinen Teufelsgremlin sehen (Gegner in derselben Zone versperren
nicht die Sichtlinie aufeinander). Weder Artemis noch Thorgren
koénnen den roten Minotaur sehen, da Gegner in Thorgrens Zone
ihre Sichtlinie blockieren. Alle drei Gegner konnen sowohl Artemis
als auch Thorgren sehen. (Die Sichtlinie der Gegner wird weder

durch Helden noch durch andere Gegner blockiert.) é

O 0

Artemis wiirde 3 Bewegungspunkte benotigen, um den

blauen Dunkelzwerg zu erreichen, da die Barriere eine direkte
Bewegung aus Artemis’ Richtung verhindert. Da Barrieren keine
Auswirkung auf Fernkampfangriffe haben, kann Artemis jedoch
ihre Wurfpteile (Projektile) mit Reichweite {Elj} verwenden, um
den blauen Dunkelzwerg in Reichweite m anzugreifen.

Artemis kann 1 Bewegungspunkt nutzen, um zu der roten
Urspinne zu gelangen und sie anschliefend anzugreifen. Sie
kann sie jedoch nicht von ihrem Ausgangspunkt aus mit ihrem :
Rurzhiogen (Reichweite E3j}) angreifen, da die Sichtlinie zwischen @
Artemis und der roten Urspinne durch eine Wand blockiert ist. é




5. SPIELABLAUE

Wihrend die Reise geschichtlich durch mehrere kooperative
Entscheidungen gegliedert ist, wird ein Abenteuer in Sword & Sorcery
tiber mehrere Runden gespielt. Die Anzahl der Runden hingt vom
gespielten Abenteuer ab.

Jede Runde ist in drei Phasen gegliedert, die jeweils aus mehreren
Schritten bestehen:

Zeitphase

4 Effekte verwalten

¢ Fihigkeiten bereitmachen

4 Fihigkeiten auffrischen

¢ Scelenrang erhohen/Auferstehung

Kampfphase
(1x fiir jeden Helden, Heldenreihenfolge nach Wahl)

¢ Zug des Helden

< 1* Bewegungsaktion

< X* Kampfaktionen (Abschnitt 7.2, S. 25 & Abschnitt 10, S. 33)

« X* Standardaktionen (Abschnitt 7.3, S. 25)
* Die einzelnen Aktionen konnen in beliebiger Reihenfolge
durchgefiihrt werden. Die Anzahl an Kampf- und Standard-
aktionen, die einem Helden zur Verfiigung stehen, hingen von
dessen Seelenrang und Klasse ab (Abschnitt 6.3, S. 23).

¢ Zug der Gegner (nach jedem Zug eines Helden)

% Wenn sich Gegner im Spiel befinden, wird eine
Aktivierungskarte gezogen und die Aktivierungen von Gegnern
sowie Plagen werden abgehandelt (Abschnitt 15.7, S. 52).

« Andernfalls werden nur die Aktivierungen von Plagen abgehandelt.

Ereignisphase

4 Ist die oberste Karte des Ereigniskarten-Stapels verdeckt, wird diese
gezogen und abgehandelt.

¢ Ist die oberste Karte des Ereigniskarten-Stapels bereits aufgedeckt,
wird diese abgelegt.

4 Das Spiel wird von Runde zu Runde fortgesetzt, bis die im Buch
der Abenteuer beschriebenen Bedingungen fiir Sieg oder Niederlage
erfiillt sind.

5.1 Zeitphase

¢ Effekte verwalten: Die Auswirkungen aller Fihigkeiten,
Gegenstinde und sonstiger Effekte werden in der folgenden
Reihenfolge abgehandelt:
Wunden zufiigen (z. B. durch ,,Feuer* oder ,,Vergiften),

alle anderen Effekte abhandeln (alle gleichzeitig),

Effekte beenden und auffrischen (z. B. magische Schutzschilde),

Heldenmarker a}ufdecken.

Fihigkeiten bereitmachen: Nicht bereite (umgedrehte)
Fihigkeitskarten, die bereits vollstindig aufgeladen sind (die Seite
der Karte mit nur einer Sanduhr zeigt vom Spieler weg), werden
aufgedeckt und kénnen nun wieder genutzt werden.

Fihigkeiten auffrischen: Nicht bereite Fihigkeitskarten werden um
90° im Uhrzeigersinn gedreht, sodass sich die Zahl der Sanduhren
auf der dem Spieler abgewandten Seite der Karte um eins verringert
(Abschnitt 8.1, S. 29).

Seelenrang erhéhen/Auferstehung: Die Spieler konnen beliebig
viele Seelensplitter aus dem gemeinsamen Vorrat einsetzen, um die
folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge auszufiihren (auch
mehrfach, falls sie {iber ausreichend Seelensplitter verfiigen):

% Seelenrang erhéhen (Abschnitt 6.3.1, S. 23): Verbessert die
Attribute und Fihigkeiten eines Helden.

« Auferstehung: Wenn sich die Geisterform eines toten Helden
(Abschnitt 12.3, S. 43) in einer Zone mit einem aktivierten Altar
befindet, kann dieser Held von den Toten auferstehen.

5.2 Kampfphase

Die Kampfphase besteht aus aufeinanderfolgenden Ziigen von Helden
und Gegnern. Zu Beginn der Kampfphase bestimmen die Spieler einen
Helden. Der Spieler dieses Helden fithrt den Zug des Helden durch und
direkt im Anschluss einen gegnerischen Zug. Fiir diese beide Ziige wird
der gewihlte Held als aktiver Held bezeichnet.

Danach wird ein anderer Held bestimmt. Die Reihenfolge darf von den
Spielern beliebig gewihlt werden, allerdings muss jeder Held genau ein
Mal pro Runde zum aktiven Helden werden.

Helden in Geisterform: Der Zug eines Helden in Geisterform (eines
toten Helden) wird anders durchgefiihrt. Wie genau, wird in den
jeweiligen ,,Helden in Geisterform“-Abschnitten beschrieben.

5.2.1 Zug eines Helden

Wihrend seines Zuges kann der aktive Held verschiedene Aktionen
durchfithren:

¢ Eine Bewegungsaktion, um sich zwischen verschiedenen Zonen des
Spielplans zu bewegen.

¢ Eine oder mehrere Kampfaktionen, um anzugreifen.
4 Eine oder mehrere Standardaktionen, entsprechend seiner Fihigkeiten.
4 Beliebig viele freie Aktionen.

Aktionen konnen in beliebiger Reihenfolge durchgefiihrt werden. Ein Held
kann nur eine Bewegungsaktion pro Runde durchfithren. Die Anzahl von
Kampft- und Standardaktionen, die ein Held durchfiithren kann, hingt

von seinem Seelenrang ab und wird auf seinem Seelenstein angegeben
(Abschnitt 6.3, S. 23).

Sofern nicht gesondert darauf hingewiesen wird, ist es nicht erlaubt, die
Bewegungsaktion (s) eines Helden durch eine Kampfaktion (,)

zu unterbrechen und die Bewegungsaktion im Anschluss fortzusetzen.
Ebenso kann eine einzelne Kampfaktion nicht unterbrochen werden, um-
eine Bewegungsaktion durchzufithren. Verfiigt ein Held iiber mehrere
Kampfaktionen, so ist es erlaubt, einige vor seiner Bewegungsaktion und
andere nach seiner B -




Hingegen ist es stets erlaubt, Standardaktionen (@) oder freie Aktionen
(@) withrend einer Bewegungs- oder Kampfaktion durchzufiihren, um
bspw. zusitzliche Bewegungspunkte zu erhalten oder einen Angriff zu
verstirken.

Hinweis: Angrifte, die durchgefiihrt werden, indem Standardaktionen
oder freie Aktionen verwendet werden, sind keine Kampfaktionen und
konnen wihrend einer Bewegungsaktion durchgefiihrt werden.

Der Zug eines Helden endet, wenn er keine Aktionen mehr durchfithren
kann oder mochte. Es ist erlaubt, eine beliebige Anzahl von Aktionen
ungenutzt verfallen zu lassen. Aktionen kénnen nicht auf andere Helden
tibertragen oder fiir spitere Runden aufgespart werden.

Um anzuzeigen, dass ein Held seinen Zug in der laufenden Runde bereits
durchgefiihrt hat, wird dessen Heldenmarker am Ende des Heldenzuges
umgedreht. So verdeckte Heldenmarker werden in der Zeitphase der
nichsten Runde wieder aufgedecket.

Heldenmarker

Heldenzug noch nicht
abgeschlossen

Heldenzug abgeschlossen

Helden in Geisterform: Tote Helden diirfen in ihrem Zug nur die
Geisterform-Aktionen auf der Riickseite ihrer Heldenkarte nutzen
(Abschnitt 12.2, S. 43).

5.2.2 Zug oer Gegner

Befinden sich keine Gegner im Spiel, werden nur die Plagen aktiviert
und dann endet der Zug der Gegner sofort.

Befindet sich mindestens ein Gegner im Spiel, muss der Spieler des
aktiven Helden eine Aktivierungskarte (Abschnitt 15.7, S. 52) ziehen
und abhandeln. Normalerweise werden so ein oder mehrere Gegner einer
bestimmten Art oder Farbe aktiviert. Manche Gegner kénnen auch ohne
Aktivierungskarte aktiviert werden.

4 Auf einigen Aktivierungskarten sind zwei Moglichkeiten aufgefiihrt.
Ist die erste der beiden Moglichkeiten ausfithrbar (eventuell auch nur
teilweise), so wird diese abgehandelt. Nur falls kein Teil der ersten
Moglichkeit ausfithrbar ist, wird die zweite genannte Moglichkeit (ab
der Textstelle ,,ansonsten®) abgehandelt. Ist keine der aufgefiihrten
Moglichkeiten ausfiihrbar, endet der Zug der Gegner.

Die aktivierten Gegner (und Plagen) fithren, wie auf ihren Gegner-
Pergamenten beschrieben, Bewegung und /oder Angrifte durch.

Nachdem die Aktivierungskarte abgehandelt worden ist, wird sie
abgelegt. Der Zug der Gegner endet und der Zug des nichsten Helden
beginnt.

Plagen werden immer wihrend des Zuges der Gegner aktiviert, egal

welche Aktivierungskarte gezogen wird oder ob sich andere Gegner auf

dem Spielplan befinden.

Helden in Geisterform: Tote Helden tiberspringen den Zug der Gegner
in ihrer Kampfphase immer, auch wenn sich Gegner im Spiel befinden.

53 Ereignisphase (|}
Jede Runde endet mit einer Ereignisphase. In einigen Fillen beeinflusst die
Ereignisphase den Spielablauf der folgenden Runde.

Zu Beginn der Ereignisphase kontrolliert der Spieler des zuletzt aktiven
Helden den Ereigniskarten-Stapel:

4 Ist die oberste Karte des Ercigniskarten-Stapels verdeckt (also nur
die Riickseite der Karte sichtbar), zicht der Spieler diese Karte und
handelt alle Effekte in der Reihenfolge ab, in der sie aufgefiihrt
sind. Danach legt er die Karte aufgedeckt (Kartentext nach oben) auf
den Ereigniskarten-Stapel.

4 Ist die oberste Karte des Ereigniskarten-Stapels bereits aufgedeckt,
so wird diese Karte abgelegt (ohne sie erneut abzuhandeln).

Normalerweise wird also in jeder zweiten Runde eine neue Ereigniskarte
aufgedeckt und abgehandelt.

Es gibt drei Arten von Ereigniskarten:

4 Standardereignisse: Diese Karten werden genauso abgehandelt wie
auf der Karte beschrieben.

¢ Abenteuerereignisse: Diese Karten beschreiben einen wesentlichen
Teil der Handlung des Abenteuers. Wie genau diese Karten
abgehandelt werden, ist fiir jedes Abenteuer im Buch der Abenteuer
bzw. im Buch der Geheimnisse beschrieben.

Tag- und Nacht-Ereignisse: Diese Karten beschreiben den Fortlauf
der Zeit und den Wechsel zwischen Tag und Nacht wihrend eines
Abenteuers. Die genauen Auswirkungen werden im Buch der
Abenteuer beschrieben. Im Gegensatz zu anderen Ereigniskarten
werden diese Karten immer neben den Ereigniskarten-Stapel
gelegt, nachdem sie aufgedeckt worden sind. Es muss also bereits
in der Ereignisphase der darauf folgenden Runde eine weitere
Ereigniskarte aufgedeckt werden.

Ereigniskarten !q

Effekt

Anzahl der auftauchenden

Gegner

1.  Nummer der Ereigniskarte 3

2. Name und Art des 4.
Ereignisses

— geut 1 .-mz MG
frung ;
Je nach 3“Ienwesen E 3 1 Alle Geaner

k des aka 3.1 Helden: verwenden, hre gy und
~ < Ein Held heile ©. Wunde pro AKe erhalten 1. [ °.rg Akt zuriirk.

we: Ein Gegner erleider ' Es tauchen {£} -
Knitiachen Trerrer neue Gegner auf.

Tagereignis
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Der Tag B A e Dacht
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Lies den zugehdrigen Abschnitt
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- Viele Ercigniskarten bewirken das Auftauchen von Gegnern an
~~verschiedenen Portalen. Um einen ausgeglichenen Schwierigkeitsgrad

- zu gewihrleisten, richtet sich die Zahl der auftauchenden Gegner in den
meisten Fillen nach der Anzahl der Helden und Gefihrten im Spiel:

Anzahl der auftauchenden Gegner

e oder e : Es tauchen {@—‘{ﬁ?‘} ﬂ oder e : Es tauchen {@—%}

-1 neue Gegner tauchen auf; +2 neue Gegner auf,
falls sich bis zu 3 Helden und falls sich 4 oder mehr Helden
Gefihrten im Spiel befinden. und Gefihrten im Spiel befinden.

(- Q-
Ziche die Anzahl der Gegner im  Ziehe die Anzahl der Gegner
Spiel von der Anzahl der Helden im Spiel von der Anzahl der

im Spiel ab, um zu ermitteln, Helden im Spiel ab und zihle
wie viele Gegner (mindestens 0)  zum Ergebnis 1 hinzu, um zu

E auftauchen. ermitteln, wie viele Gegner g

(mindestens 0) auftauchen.
Helden in Geisterform: Tote Helden zihlen auch als ,,Helden im
Spiel“ und haben Einfluss auf die Anzahl der auftauchenden Gegner.
Nur Gefihrten mit der Heldenanzahl 0 ( {)} ) auf ihrer Karte haben
keinen Einfluss auf die Anzahl der auftauchenden Gegner.

53.1 Abenteuerereignisse

In einigen Abenteuern werden Abenteuerereignisse direkt in eine bestimmte
Zone des Spielplans gelegt. Sobald ein Held eine solche Zone betritt, wird
der normale Ablauf seines Zuges unterbrochen und das Ereignis sofort
abgehandelt.

Unabhingig davon, ob ein Abenteuerereignis vom Ereigniskarten-Stapel
gezogen wird oder durch das Betreten einer Spielplanzone ausgelost wird,
muss der entsprechende Eintrag im Buch der Abenteuer gesucht werden, um
dann alle zugehorigen Effekte in der im Buch der Geheimnisse genannten
Reihenfolge abgehandelt werden.

Anschlieflend setzt der aktive Held seinen Zug genau an der Stelle fort,
an der er unterbrochen wurde. Es ist auch erlaubt, eine durch das Ereignis
unterbrochene Bewegungsaktion fortzusetzen.

Ublicherweise gibt das Buch der Geheimnisse die Anweisung, das
Abenteuerereignis nach dessen Abhandlung aufgedeckt auf den
Ereigniskarten-Stapel zu legen. Die Helden haben daher eine zusitzliche
Runde Zeit bis zum Ende des Abenteuers, da in der nichsten Ereignisphase
keine neue Ereigniskarte gezogen wird, sondern nur das Abenteuerereignis
abgelegt wird.

Nachdem das Abenteuerereignis abgelegt wurde, wird die zuvor aufgedeckte
Karte auf dem Ereigniskarten-Stapel wieder sichtbar, aber die Effekte und
das Auftauchen von Gegnern werden nicht erneut abgehandelt.

53.2 Tag- und Nacht-Ereignisse

Tag- und Nacht-Ereignisse beschreiben den Fortlauf der Zeit
) #  und den Wechsel zwischen Tag und Nacht wihrend eines
Abenteuers.

¢ Das Buch der Abenteuer bzw. das Buch der Geheimnisse beschreibt
die wichtigsten Effekte von Tag und Nacht-Ereignissen fiir ein
Abenteuer. Ublicherweise gelten diese Effekte, bis ein weiteres
Tag- bzw. Nacht-Ereignis aufgedeckt wird, das vorherige Tag- bzw.
Nacht-Ereignis wird dann abgelegt.

¢ Der auf den Karten beschriebene Effekt ist ein Soforteffekt, der
einmalig durchgefiihrt wird, sobald die Karte abgehandelt wird.

o

3 Die Dackt
Sricht berein

Platzieren von Ereigniskarten
Aufgedeckte Ereigniskarte auf dem Ereigniskarten-Stapel
Abgelegte Ereigniskarten aus vorherigen Runden
Zur Zeit geltendes Tag- bzw. Nacht-Ereignis
Ereigniskarten-Stapel :

[ 3 Fligt dem gemeinsamen 2
[ Vorrat @ pro Held hinzu.

54 Ende eines Abenteuers

Jedes Abenteuer kann mehrere Bedingungen fiir den Sieg oder die
Niederlage der Helden haben, die im Buch der Abenteuer beschrieben
sind.

Durch Abenteuerereignisse oder das Erreichen von Wegmarkern kénnen
sich diese Siegbedingungen verindern. Sobald die Siegbedingungen erfiillt
sind, endet das Abenteuer sofort.

Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald:

¢ dic letzte Karte des Ereigniskarten-Stapels abgelegt wird oder

4 alle Helden gleichzeitig in Geisterform sind.




g- Arfemis

Jede Schlacht ist eine Jagd
und jeder Gegner verkorpert
frische Beute fiir Artemis’
geschwungene Klingen. Artemis
wurde von ihrem eigenen Volk
abgelehnt und wuchs beschiitzt
von Weifimondtigern in der
Wildnis auf. Als sie zu einer
maichtigen Kriegerin heranwuchs,
wurde sie dagegen zu ihrer
Beschiitzerin. Mit Dharma, ihrer
unzertrennlichen Gefihrtin,
hat sie eine ganz besondere
Verbindung, die sie zusammen
wie eine Einheit kimpfen ldsst.
Artemis kann als Spilierin oder
Jiigerin gespielt werden.

Jeanne

Durch ihre Michte, die sie
den Gottern zu verdanken
hat, ist Jeanne eine tapfere
Kimpferin. Die gottliche

ist, hilft ihren Verbiindeten

rechtschaffene Kriegspriesteri
ist Jeanne dazu verpflichtet,
den Kult der Drei Gotter zu

Inguisitorin gespielt werden.

Spalierin
(Verfluchter ELf -
Rechtschaffen)

Artemis macht es sich zunutze,
dass sie allein kimpft und
todliche Treffer gegen jede
feindliche Bewegung erzielt.

(Mensch -
Rechtschaffen)
Jeanne ist, wie jede gute
Anhingerin von Anere, dazu
verplichtet, ihre Gefihrten zu
heilen und zu verteidigen, auch
wenn das bedeutet, dass sie zum

Ziel der todlichsten Gegner wird.

Jigerin
(Verfluchter ELf -
Chaotisch)

Artemis konzentriert sich
darauf, verwundete Beute zu
toten. Sie gewinnt schnell die
Oberhand, wenn ihre Gruppe die
Ubermacht hat.

(Mensch - Chaotisch)

Jeanne ist dazu verplichtet, die
Ungliubigen zu zerstoren. Fiir
den fehlenden Respekt ihrem
Glauben gegentiber bestraft
sie ihre Gegner mit einem
verheerenden Zorn, so wie
es jede als wiirdig erwiesene
Eingeweihte von Mir tun sollte!

Magie, mit der sie geseegnet

und straft die Gottlosen. Als

verteidigen ... um jeden Preis.
Jeanne kann als Richerin oder

Robin

Intelligenz und Gerissenheit

kénnen michtige Waffen sein,

manchmal wirkungsvoller als
brutale Gewalt. Das beweist
Robin, der Halbling, wie kein
anderer! Sein Seelenwesen ist
zwischen rechtschaffen und
chaotisch ausgewogen. Robin
kann als Alehemist oder Dieh
gespielt werden.

n

ZzZ
s ==
Alchemist
(Halbling - Neutral)
Robin leiht seinen Freunden
seine wertvollen Fihigkeiten,
um jeden Trank und jedes
Elexir zu verbessern oder
sogar neue zu erschaffen!
Gleichzeitig sind seine
siurchaltigen Zubereitungen
dazu in der Lage, vor allem
gegen schwer gepanzerte
Feinde schrecklichen Schaden
anzurichten.

(Halbling - Neutral)

Aufgrund seiner kleinen Statur
hat Robin den Vorteil, dass er

das Schlachtfeld bewegen kann.
Er kann giftige Fallen aufstellen,
mit Nah- oder Fernkampfwaften
Schleichangriffe ausfithren und
geschickt Fallen entschirfen, um
ihren Gefahren zu entgehen!

Die Helden in Swonrd & Sornceny | f

Thorgren

Krieger, der am Boden der

Arena um Ruhm kimpfte und
die grausamsten Schlachten
tiberlebte, bis die Menge ihn
zum Gott der Arena erwihlte!
Thorgren kann als Gladiator oder

Steinrofling gespielt werden.

Gladia

(Zwerg -
Rechtschaffen)

Thorgren ist ein erfahrener
Kéampfer, der auf eine schwere
Riistung verzichtet, um schnell
und beweglich zu sein. Dabei
verwendet er eine Vielzahl von

Waften und Kampfstilen.

Steinﬁ

ling
(Zwerg - Chaotisch)

Thorgrens unbezwingbare Wut
ist sein michtigster Verbiindeter.
sich schnell und unbemerkt tiber Der Anblick seines eigenen Blutes michtige, aber unvorhersehbare

macht ihn noch tédlicher und er

vergisst jegliche Folgen.

Thorgren ist ein erbitterter

Xauntares %

Niemand ist gefihrlicher und
unvorhersehbarer als Xantares,
ein mysthischer Elf, der von
iiberirdischer arkaner Magie
erfillt ist. Xantares kann als
INusionist oder Angeziigelfer Magier
gespielt werden.

Ilusionist
(ELf - Rechtschaffen)

Die Illusionen von Xantares
konnen alles verzerren und
verfilschen, egal ob das seine
cigenen Eigenschaften sind
oder die Wahrnehmungen
der anderen! Wenn seine
erschopften Verbiindeten
einem verhingnisvollen
Ungleichgewicht
gegeniiberstehen, kann er
Schrecken beschworen, die sogar
die willensstirksten Gegner
davonjagen.

Unyeziigelter Magier
(ELf - Chaotisch)

Die chaotischen magischen
Kiinste von Xantares rufen

Auswirkungen hervor. Sie

sind von unschitzbarem Wert

in Bereichen, wo die Gefahr

iiberall lauert und der Kampf
erbarmungslos ist. Selbst die 52

furchterregendsten Gegner geben Q-
auf, wenn sich die Realitit um
sie herum auflost!




6.D1€ hennen

Dieses Kapitel beschreibt die Helden und ihre Fihigkeiten.

Jeder Held aus dem Grundspiel von Sword & Sorcery kann in zwei verschiedenen Klassen gespielt werden. Beide Klassen stellen denselben Helden dar,
der sich aufgrund seiner Vorgeschichte jedoch unterschiedlich entwickelt hat. Auch das Wesen seiner Seele hat sich dadurch gewandelt.

Die beiden Klassen jedes Helden werden durch die grafisch unterschiedlich gestaltete Vorder- und Riickseite der Heldentafeln reprisentiert. Die
Heldenkarte, die darauf gelegt wird, zeigt die Grundwerte des Helden bzw. seine Aktionsmoglichkeiten in Geisterform.

Die Heloentarfel

Seelenstein (Abschnitt 6.3, S. 23): Hier wird der Seelenstein des Helden angelegt. Jeder Held aus dem Grundspiel Unsterbliche Seelen kann
Hauptwaffe (Abschnitt 9.3, S. 32): Hier wird die Karte der momentan vom Helden ~ in dieser Kampagne zusammen mit seinen Helden- und
verwendeten Hauptwaffe ( ,/ oder ——) angelegt. Fihigkeitskarten verwendet werden. Schatzkarten aus den
Zweitwaffe (Abschnitt 9.3, S. 32): Falls der Held eine Zweitwatte ( 3 ) verwendet, Helden-Erweiterungen kénnen folgendermafien verwendet
wird die zugehorige Karte hier angelegt. werden:

Inventar.(Abscl}nitt 6.2.2,8. 22): Alle nichF ausgertisteten Gegenstinde des Helden ¢ Vorratskarten werden ignoriert.
werden hier in einer Reihe von rechts nach links angelegt. Manche Gegenstinde : 3 i
werden direkt aus dem Inventar eingesetzt, andere miissen zuerst ausgertistet werden. ¢ Emporium-Karten kénnen wie gewohnt verwendet

Riistung (Abschnitt 9.4, S. 32): Falls der Held eine Riistung trigt, wird die SeLa
zugehorige Karte hier abgelegt. AK€ I-Schitze erfordern mindestens den Seelenrang 111,
Heldenkarte (Abschnitt 6.2, S. 22): Hier wird die passende Heldenkarte abgelegt. um ausgeriistet oder verwendet zu werden.

Artefakt (Abschnitt 9.5, S. 33): Falls der Held mit einem Artefakt ausgertistet ist, Ak€ II-Schitze erfordern mindestens den
wird die entsprechende Karte hier abgelegt. Seelenrang VI, um ausgeriistet oder verwendet zu

Fihigkeiten und Talente (Abschnitt 8, S. 27): Alle Fihigkeits- und Talentkarten des werden.
Helden werden hier in einer Reihe von links nach rechts angelegt.

Heldenmarker: Der Heldenmarker wird hier angelegt. Er zeigt an, ob der Held in
der laufenden Runde bereits am Zug war.

Kurzbagen
etz - Bopen




6.1 Das Seelenw_esen oer Helden G?

Jeder der Helden verfiigt tiber eine unsterbliche Seele, die unabdingbar mit

?! Die Helbe'nkante/Geistgn;:onm

B

einer der drei Gottheiten der Welt verbunden ist: 1. Name und Klasse des 6. Rettungswurf
Helden i i

& Anere ist die woblwollende Gottin aller rechtschaffenen, weiflen Seelen. 7 Kamofstil z chjvegungsrelchwelte
Helden, deven Seele mit Aneres verbunden ist, dienen dem Guten und : Pt 8. Geisterform
dem Licht. Sie achten die Ovdnung und lassen sich weder durch Gier 3. Seclenwesen 9.  Aktionsméglichkeiten in
noch Gefahr vom rechten Weg abbringen. 4. Heldenfihigkeit/en Geisterform:

& Enomis ist der vitselbafte Fiivst aller neutralen, grawen Seelen. 5. Traglast (me}ximale Anzahl 10.  Seelenschrei
Helden, die Enomis folgen, sind oft unberechenbar, kurz entschlossen von Karten im Inventar des 11. Wiederkehr
und wankelmiitig. Sie sind stets bestrebt, das Gleichgewicht aufrecht Helden) 12. Bewegung (fliegend)

zu evhalten, und werden daber fiir ihve Taten mal gepriesen, mal
verurteilt.

Mir ist der finstere Meister aller chaotischen, schwarvzen Seelen. Helden,
die Mir dienen, sind meist eigenniitzig und wagen ihren personlichen
Vorteil ab, bevor sie ein Versprechen geben oder ein Wagnis eingeben. Sie
sind gefiahrliche, aber dennoch wertvolle Verbiindete.

Das Seelenwesen der Helden schriankt das Spiel auf drei Arten ein:

¢ Entscheidungen:

Wihrend der einzelnen Abenteuer wird es Situation geben, in denen
der aktive Held sich fiir eine von mehreren Handlungsmoglichkeiten
entscheiden muss. Die gewihlte Handlung muss stets mit dem
Seelenwesen des Helden in Einklang stehen (Abschnitt 5.12.1, S. 7
im Buch der Abenteuer).

Auswahl von Fihigkeiten:

pro Akt des gevihlten Hel

AL b it 5 = =
Du kannst dich auch 4 fir encscheidk
?r alger(en Marler lth\4. Der Wide:

. abazulegen, um dieselbe Anzahl an Wun
~ anderen Helden innerhall der Reichws
R - Markers zu heilen.

4 Rettu: 6 "
wury

&,
Jeanne Y

Geist § oem

Dur kannst keine Gegenstande oder Fhickeiten einsetzen und o
ausschiicBlich die Migenden 3 Aktionen ffe I pra Zug) in
belie' Q Refhenfolge durchfiihren:
[ Seelenschrei {710,
Wihle bis zu 3 Helden: Heile 1 Wunde pro Akt der
gewihlten Helden.

& @iederfiehr 11
4 53 Bewegung5 & 12
gk i

Die Auswahl an Fihigkeiten, die ein Held (durch seine Heldenkarte
oder Fihigkeitskarten) erhalten kann, ist durch sein Seelenwesen
beschrinkt.

¢ Auswahl der Helden
Die Spieler konnen fiir ein eigenstindiges Abenteuer oder den Beginn
einer Kampagne Helden mit verschiedenen Seelenwesen wihlen.

6.2.1 Kampgfstile

Jede Figur in Sword & Sorcery, egal ob Held oder Gegner, hat einen
bestimmten Kampfstil. (Helden oder Gegner aus zukiinftigen Sword
& Sorcery-Erweiterungen konnen moglicherweise tiber mehr als einen
Kampfstil verfiigen.)

Fiir eine intensivere und einheitlichere Rollenspiel-Erfahrung
empfehlen wir (vor allem bei eurem ersten Spiel), Helden mit
dhnlichem Seelenwesen zu wihlen:

0 Schnelligkeit: Der Held vertraut auf Geschick und schnelle Angrifte.

@ Glaube: Der Held vertraut auf gottgegebene Kraft.
Rechtschaffen =i« - Neutral =g~

— Chaotisch sas g

Rechtschaffen und Chaotisch sind gegensitzliche Verhaltensweisen.
Neutral liegt zwischen den beiden. Das bedeutet, dass rechtschaffene
und chaotische Seelen nicht in derselben Heldengruppe sein sollten,
‘wihrend sich neutrale Seelen jeder Heldengruppe anschlieen kénnen.

m Magie: Der Held vertraut auf mystische Energie und Zauberei.

@ Kraft: Der Held vertraut auf korperliche Stirke und rohe Kraft.

Der Kampfstil des Helden bestimmt vor allem, welche Gegenstinde ein
Held verwenden kann (Abschnitt 9.1, S. 31).

6.2 Die Heldoenkarte

Die Heldenkarte zeigt nicht nur das Seelenwesen an, sondern zeigt auch die
Grundwerte des Helden bzw. seine Aktionsmoglichkeiten in Geisterform.

6.2.2 Traglast (Inventar) G?

Der Traglast-Wert eines Helden gibt an, wie viele Karten der Held

maximal in seinem Inventar (auf der linken Seite der Heldentafel) haben

darf. Ausgeriistete Karten, wie z. B. Waffen und Ristung, werden hierbei
nicht mitgezihlt. Ist sein Traglast-Wert erreicht (auler Karten mit dem
Gewicht 0 (fl\)), kann ein Held keine weiteren Gegenstinde mehr ¥
aufnehmen. Helden koénnen (als @g) einen ihrer Gegenstinde ablegen, um
Platz in ihrem Inventar zu schaffen (Abschnitt 7.4.2, S. 26). Y

Hinweis: Fur die Ermittlung des Krifteverhiltnisses zihlt ein Held
immer ,,1“ (Abschnitt 4.1, S. 12). Dieser Wert kann allerdings
durch manche Gegenstinde, Fihigkeiten und den Zustand
Niedergeschmetter€ verindert werden.



j'-’ 6.25 Rettungswurfe

_ Ein Rettungswurf beschreibt die Fihigkeit eines Helden, einem

- schidlichen Effekt zu entgehen. Im Spiel kann dies bedeuten, dass der
Held einer Falle ausweicht, sich vor einem magischen Angriff duckt oder
der Wirkung eines Gifts widersteht.

Normalerweise weist die Formulierung ,,muss einen Rettungswurf
durchfiihren® auf einer Karte oder im Buch der Abenteuer darauf hin, dass
ein Rettungswurf durchgefiihrt werden muss.

Rettungswiirfe werden immer mit einem einzelnen blauen Wiirfel @
durchgefiihrt. Zeigt der Wiirfel das auf der Heldenkarte angegebene
Symbol, ist der Rettungswurf erfolgreich.

Hinweis: Zeigt die Wiirfelseite bei einem Rettungswurf mehrere
Symbole (wie z. B. &’ und ﬁ ), dann ist der Rettungswurf
erfolgreich, falls mindestens eines dieser Symbole mit dem auf der
Heldenkarten gezeigten Symbol iibereinstimmt.

6.2.4 Bewegungsreichweite

s Dieser Wert gibt an, wie viele Bewegungspunkte dem Helden
wihrend seiner Bewegungsaktion zur Verfiigung stehen
(Abschnitt 7.1, S. 24).

6.3 Seelenstein

Der Seelenstein gibt die wichtigsten Attribute eines Helden an, die sich mit
dem Seelenrang verindern.

Jeder Seelenstein hat zwei unterschiedliche Seiten, passend zu den beiden
unterschiedlichen Seelenwesen des Helden.

Sieben der acht moglichen Einstellungen des Seelensteins geben die
Attribut-Werte fiir den aktuellen Seelenrang (I bis VII) des Helden an.

? Seelenstein
1. Seelenrang: Gibt den Seelenrang

des Helden an.

2. LP: Gibt die maximalen
Lebenspunkte des Helden an.

Fihigkeiten und Talente: Gibt

an, iiber wie viele Fahigkeits- und
Talentkarten der Held verfiigt.

Die Zahl gibt an, wie viele
Fihigkeitskarten der Held hat, die §
»¥“-Symbole geben an, wie viele
zusidtzlichen Talentkarten er hat.
Kampfaktionen: Gibt

die maximale Anzahl der
Kampfaktionen an, die der Held in einem Zug durchfiihren kann.

Standardaktionen: Gibt die maximale Anzahl der Standardaktionen
an, die der Held in einem Zug durchfiihren kann. 5

63.1 Seelenrang und Seelensplitter

Der Zanber, der die Riickkehr dev Helden bewirkt hat, ist Fluch und Segen
zugleich: Zwar kann das Leben der Helden niemals ganzlich evloschen, doch
zugleich sind sie auf ewig gebunden. Nur langsam vevleibt der Zaunber den
Helden ihre friibeve Macht zuriick, sodass sie schliefSlich das Bose bezwingen
konnen, welches das Konigreich beberrscht.

Der Seelenrang beschreibt die Macht des Helden. Zu Beginn der
Geschichte sind die Helden durch ihre Riickkehr von den Toten
geschwiicht. Jeder Held beginnt das erste Abenteuer auf Seelenrang I.

Mit jedem Sieg tiber die Michte des Bosen werden die Helden stirker,
bis sie nach vielen bestandenen Abenteuern ihre einstige Grofie
zuriickerlangen und schliellich Seelenrang VII erreichen.

Wird ein Gegner getotet, erlangen die Helden meistens einen Bruchteil
ihrer Seelen in der Form von Seelensplittern @ zurtick. Immer wenn
die Helden so oder durch bedeutende Abenteuerereignisse Seelensplitter
erhalten, werden diese mit dem Zihler fiir Seelensplitter gesammelt:

Zahler fur Seelensplitter

In der Zeitphase jeder Runde entscheiden die Spieler gemeinsam, ob sie
Seelensplitter einsetzen wollen, um den Seelenrang eines oder mehrerer
Helden um 1 zu erhéhen. Dazu benétigen sie pro Held und Seelenrang die
folgende Anzahl an Seelensplittern:

Seelenrang I — II = 4 Seelensplitter
Seelenrang II — III = 9 Seelensplitter
Seelenrang IIT = IV = 16 Seelensplitter
Seelenrang IV — V = 25 Seelensplitter
Seelenrang V = VI = 36 Seelensplitter
Seelenrang VI — VII = 49 Seelensplitter

Hinweis: Seelensplitter konnen auch fur die Auferstehung von Helden
in Geisterform eingesetzt werden (Abschnitt 12.3, S. 43).

Fiir die Erhohung des Seelenrangs gelten zwei Regeln:

4 Es darf kein Seelenrang iibersprungen werden! Es ist allerdings
erlaubt, den Seelenrang eines Helden in derselben Zeitphase
mehrmals zu erhdhen, falls der Vorrat an Seelensplittern dazu
ausreicht.

Ein Held kann seinen Seelenrang nicht weiter erhohen, solange
ein anderer Held in der Gruppe einen niedrigeren Seelenrang
hat. Dies schlieffit Helden in Geisterform mit ein. Z. B. kann ein Held
mit Seelenrang IIT seinen Seelenrang nicht erhéhen, solange sich
mindestens ein Held mit Seelenrang IT in der Gruppe befindet. Erst
wenn alle Helden der Gruppe Seelenrang I1I erreicht haben, ist es
cinem Helden erlaubt seinen Seelenrang auf IV zu erhohen.




Um den Seelenrang eines Helden um 1 zu erhohen, wird der Seelenstein
um 45° (1 Einstellung) im Uhrzeigersinn-gedreht. Entsprechend wird der
Seclenstein um 45° gegen den Uhrzeigersinn gedreht, um den Seelenrang
eines Helden um 1 zu verringern.

Einige Spieleftekte sind vom Seelenrang der Helden abhingig, wie z. B. ein
Schadensbonus in Hohe des Seelenrangs. Ein solcher Effekt bezieht sich
immer auf den derzeitigen Seelenrang des Helden, der den Effekt auslost.
Die Bezeichnung ,,Seelenrang/2“ bezeichnet dabei die aufgerundete
Hiilfte des aktuellen Seelenrangs eines Helden.

Der Seelenrang kann auf Karten und anderen Spielelementen auch
folgendermafien dargestellt werden:

Seelenrang = @ , Seelenrang/2 = @/2

(. AKTIONED

(1 Bewegungsaktionen

Ein Held darf in seinem Zug cine cinzige Bewegungsaktion durchfiihren.
Er erhilt Bewegungspunkte in Hohe seiner Bewegungsreichweite, mit
denen er sich zwischen angrenzenden Zonen des Spielplans bewegen kann.

Dabei gelten folgende Regeln:

Die Bewegung in eine angrenzende Zone ohne Gelindeelemente
kostet 1 Bewegungspunkt.

Die Bewegung in eine angrenzende Zone mit schwierigem Gelinde
kostet 2 Bewegungspunkte (das Verlassen einer solchen Zone
allerdings nicht).

Ein Held darf sich nicht tiber Winde, Wandmarker oder die
blockierende Seite einer Barriere bewegen.

Ein Held kann sich fiir 1 Bewegungspunkt nie weiter als eine Zone
bewegen.

Falls nicht durch eine andere Regel ausdriicklich erwihnt, beendet
das Durchfiihren einer Kampfaktion die Bewegungsaktion eines
Helden. Eventuell verbleibende Bewegungspunkte verfallen
ungenutzt. Allerdings kann ein Held seine Bewegungsaktion durch
beliebig viele freie Aktionen und Standardaktionen unterbrechen und
die Bewegungsaktion im Anschluss fortsetzen.

Bewegt sich ein Held in eine Zone, in der ein Abenteuerereignis
platziert ist, muss er seine Bewegungsaktion sofort unterbrechen, um
das Ereignis abzuhandeln. Im Anschluss darf er seinen Zug (und die
Bewegungsaktion) fortsetzen.

Ein Held kann Zonen mit beliebig vielen anderen Heldenfiguren
betreten oder verlassen und seine Bewegungsaktion in einer Zone mit
weiteren Helden beenden.

Bewegungsaktionen kénnen durch Zustinde (Abschnitt 11.7, S. 40),
Ereignisse, Fihigkeiten, Gegenstinde oder andere Effekte beeinflusst
oder verhindert werden.

= = T,
> T >
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711 Im Kampf gebundene Helden

Betritt cin Held eine Zone mit einem oder mehreren Gegnern, gilt er als
im Kampf gebunden. Im Kampf gebundene Helden konnen ausschliefilich
Gegner in ihrer eigenen Zone als Ziel ihrer Angriffe und sonstigen
Aktionen wihlen, unabhingig von der tatsichlichen Reichweite ihrer
Waften und Fihigkeiten, da die Gegner ihre Sichtlinie blockieren. Manche
Aktionen koénnen nicht von im Kampf gebundenen Helden durchgefiihrt
werden. Dies wird dann ggf. bei der jeweiligen Aktion angegeben. Mochte
ein im Kampf gebundener Held seine Zone verlassen (oder wird durch
einen Effekt dazu gezwungen), so muss er sich zunichst (als freie Aktion)
aus dem Kampfl6sen, was moglicherweise Gelegenheitsangriffe von
Gegnern in derselben Zone verursacht.

1.2 Losen aus einem Kampf und
Gelegenheitsangriffe

Gegnerische Figuren in einer Zone hindern einen Helden nicht daran,
diese Zone zu verlassen. Der Held ist allerdings durch die Gegner im
Kampt gebunden und muss sich zunichst (als freie Aktion) aus dem Kampf
l6sen. Dies verursacht einen Gelegenheitsangrift gegen den Helden durch
jeden Gegner in der Zone. Ein Gelegenheitsangrift wird immer mit der
Hauptwafte des Gegners durchgefiihrt (Abschnitt 15.1, S. 47).

Nachdem alle Gelegenheitsangriffe durchgefithrt worden sind, kann der
Held die Zone verlassen. Die Reihenfolge der Gelegenheitsangriffe richtet
sich nach den gleichen Regeln wie die Aktivierung von Gegnern.

Ein Gegner kann mehrere Gelegenheitsangritfe in einem Zug
durchfiihren, z. B. falls ein Held dieselbe Zone in einem Zug verlisst,
erneut betritt und dann erneut verldsst.

Solange die Helden eine Zone beherrschen, konnen Helden diese Zone
verlassen ohne Gelegenheitsangriffe zu verursachen, unabhingig von

der Anzahl der Gegner in der Zone. Es muss trotzdem eine freie Aktion
durchgefiihrt werden, um sich aus dem Kampf zu 16sen. Fiir das Ermitteln
des Krifteverhiltnisses wird der sich bewegende Held mitgezihlt.
Entscheidend ist die Anzahl der Figuren vor dem Verlassen der Zone.

Gegner werden nicht im Kampf gebunden. Bewegungen von Gegnern
verursachen keine Gelegenheitsangriffe durch die Helden.

Hinweis: Ein Held kann sich nicht aus dem Kampf l6sen und trotzdem
in seiner urspriinglichen Zone bleiben. Das Losen aus dem Kampf ist
immer mit dem Verlassen der Zone verbunden. Ein Held, der sich in
einer Zone mit Gegnern befindet, gilt immer als im Kampf gebunden.
Da das Losen aus einem Kampf eine freie Aktion (@) darstellt, wird
die Fihigkeit ,,Verstecken“ von Robin dadurch beendet.

r~ "




Robin hat seine Fihigkeit Verstecken cingesetzt. Er befindet
sich in derselben Zone mit Jeanne, Artemis und Dharma (einem
Gefihrten). In der Zone befinden sich zwei Gegner: ein griiner

Teufelsgremlin und ein griiner Elfenassassine.

Die Helden beherrschen die Zone (Krifteverhiltnis 4:2),

deswegen kann sich Robin aus dem Kampfl6sen und die Zone

verlassen, ohne Gelegenheitsangriffe zu verursachen. Seine

Fihigkeit Verstecken wird trotzdem beendet, weil das Losen

aus dem Kampf eine (freie) Aktion darstellt.

i

Nachdem Robin seinen Zug beendet hat, mochte auch

Artemis die Zone verlassen. Da die Helden die Zone

nicht mehr beherrschen (Krifteverhiltnis 3:2), ermoglicht

Artemis’ Bewegung beiden Gegnern in der Zone einen
% Gelegenheitsangriff.

‘13 Fliegen
/g Dieses Symbol kennzeichnet fliegende Figuren.

¢ Fliegende Figuren ignorieren Hindernisse.

¢ Flicgende Figuren konnen nicht niedergeschmettert werden.

(.2 Kampfaktionen

Ein Held kann in seinem Zug Kampfaktionen ’ durchfiihren, um
einen Angriff mit seiner Haupt- o, Zweihand- ——— , oder Zweitwaffe
. gegen ein Ziel innerhalb der Reichweite der Waffe durchzufiihren.
Manchmal muss eine Kampfaktion durchgefiihrt werden, um einen
Gegenstand oder eine Fihigkeit einzusetzen (siche Einsetzen von
Fihigkeiten und Gegenstinden, Abschnitt 7.5, S. 26).

Manche Helden mit einem hoheren Seelenrang haben mehr als eine
Kampfaktion § in ihrem Zug. In diesem Fall kann jede getrennt
durchgefiihrt werden, um dieselben oder verschiedene Angriffe
durchzufithren und /oder Gegenstinde/Fihigkeiten einzusetzen.

Hinweis: ,Kampfaktion“ und ,,Angriff“ sind zwei verschiedene
Konzepte. Die Kampfaktion ist wie eine Miinze, die man fiir einen
Angriff mit einer Waffe oder zum Einsetzen eines Gegenstands oder
einer Fihigkeit ausgegeben kann.

Alle Angriffe mit einer Waffe, die die Reichweite {0} hat, konnen
nur Ziele innerhalb der Zone des Angreifers treffen und gelten als
Nahkampfangriffe.

Waffen mit Reichweite {1} oder hoher konnen Ziele in einer Zone treffen,
die sich sowohl innerhalb der Reichweite als auch in Sichtlinie befinden.
Diese Angritfe gelten als Fernkampfangrifte.

Das Kampfsystem von Sword & Sorcery wird in Abschnitt 10 auf
Seite 33 ausfiihrlich erklirt.

{3 Stanoaroaktionen G?

Ein Held kann in seinem Zug jederzeit Standardaktionen @
durchfiihren. Sofern nicht anders angegeben, diirfen andere Aktionen dazu
unterbrochen und anschlieffend fortgesetzt werden.

Folgende Standardaktionen kann jeder Held wihlen:

¢ Vorbereiten: Einen Angriff vorbereiten, um die Zahl der Treffer zu
erhohen.

4 Spurt: Erlaubt es dem Helden, sich weiter zu bewegen.
4 Aufbrechen*: Eine Truhe oder eine verschlossene Tiir o6ffnen.

Gegenstinde tauschen*: Einen Gegenstand an einen anderen
Helden abgeben, oder einen Gegenstand entgegennehmen.

Ausriistung wechseln*: Ausgeriistete Waffen, Riistungen und
Artefakte gegen andere aus dem Inventar tauschen.

Beten*: Um das Eingreifen der Gotter bitten.

Durchsuchen*: Eine Zone mit Suchmarker nach Schitzen oder
Sonstigem durchsuchen. In manchen Abenteuern konnen auch andere
Elemente des Spielplans durchsucht werden.

*= Der Held darf nicht im Kampf gebunden sein, um diese
Standardaktionen durchzuftihren.

Mit hoherem Seelenrang verfiigen die meisten Helden in jedem Zug tiber
mehr als eine @ Sofern in der folgenden detaillierten Beschreibung der
einzelnen Aktionen nicht anders erwihnt, kann ein Held dieselbe @ im
selben Zug auch mehrfach durchfiithren.




73.1 Vorbereiten

Mit dieser Aktion erhoht ein Held die Anzahl der Trefter seines nichsten
Angriffs in diesem Zug um 1 &, Ein Held kann die Aktion Vorbereiten
hochstens ein Mal pro Zug durchfiihren (zu Beginn der Attacke, vor
Schritt 1 — Ziel bestimmen und Angriffswurf durchfiihren).

73.2 Spurt

Die Aktion Spurt erhoht die Zahl der Bewegungspunkte des Helden

fiir seine Bewegungsaktion in dieser Runde um 1. Alternativ erlaubt die
Aktion Spurt einem niedergeschmetterten Helden aufzustchen
(Abschnitt 11.7.5, S. 42). Diese Verwendung der Aktion Spurt zihlt
nicht als Teil der Bewegung des Helden. Ein Held kann die Aktion Spurt
hochstens ein Mal pro Zug durchfiihren.

¢33 Aufrbrechen

Ein Held, der sich in derselben Zone mit einer Truhe oder angrenzend zu
einer verschlossenen Tiir befindet und nicht im Kampf gebunden ist, kann
sie mit dieser Aktion aufbrechen (Abschnitt 4.3, S. 13). Danach zieht er
eine Fallenkarte.

(34 Gegenstanode tauschen

Mit dieser Aktion kann ein Held, der nicht im Kampf gebunden ist,
einen einzelnen Gegenstand an einen anderen Helden in derselben Zone
tibergeben oder einen einzelnen Gegenstand erhalten. Ist ein passender
Platz auf seiner Heldentafel frei, kann der Held, der den Gegenstand
erhilt, diesen sofort ausriisten, ansonsten muss er diesen in seinem
Inventar ablegen. Zusitzlich konnen die beiden beteiligten Helden mit
dieser Aktion beliebig viele Miinzen aus ihrem Besitz tauschen.

(35 Ausrustung wechseln

Ein Held, der nicht im Kampf gebunden ist, kann mit dieser Aktion
beliebig viele Gegenstinde zwischen seinem Inventar und seiner
Ausriistung tauschen. Auflerdem kann der Held seine Hauptwafte mit
seiner Zweitwafte tauschen (falls die Watfenkarten dies zulassen).

75.6 Beten (i

Ein Held, der nicht im Kampf gebunden ist und sich mit einem aktiven
Altar in einer Zone befindet, kann mit dieser Aktion die Gétter um ihr
Eingreifen bitten. Dafiir muss er @ in Hohe des Akts ausgeben und

:3 rote Wiirfel @ werfen. Falls mindestens 1 %;S—Symbol geworfen wird,
erhilt der Held die Abenteuerkarte Kleiner Gottlicher Segen entsprechend
seines Seelenwesens (Rechtschaffen, Neutral oder Chaotisch), falls diese
nicht schon einem anderen Helden zugeordnet ist. Jeder Held kann diese
Aktion nur ein Mal pro Abenteuer durchfiihren.

3.7 Durchsuchen

Ein Held, der nicht im Kampf gebunden ist und sich in einer Zone mit
einem Suchmarker befindet, kann seine Zone durchsuchen (Abschnitt 4.3,

SELNELITLI LY,

-

Der Suchmarker wird umgedreht und der Spieler wirft einen einzelnen
roten Wiirfel @ Das Symbol aut dem Wiirfel bestimmt, welcher der auf
der Riickseite des Suchmarkers aufgefithrten Effekte eintritt. Danach wird
der Suchmarker vom Spielplan entfernt.

4 Freie Ak€tionen

Freie Aktionen (% sind einfache oder sehr schnelle Handlungen, die ein
Held zusitzlich zu seinen sonstigen Aktionen in seinem Zug durchfithren
kann, z.B.:

¢ Eine (unverschlossene) Tiir 6ffnen,
4 cinen Gegenstand aufnehmen oder ablegen,
¢ sich aus einem Kampf l6sen.

Genau wie bei Standardaktionen kann ein Held in seinem Zug jederzeit
freie Aktionen durchfiihren und, sofern nicht anders angegeben, andere
Aktionen dazu unterbrechen und anschlieffend fortsetzen.

Hinweis: Die Anzahl der freien Aktionen @ wird auf dem Seelenstein
eines Helden nicht angegeben, da Helden in ihrem Zug beliebig viele
freie Aktionen durchfiihren dirfen.

74.1 Offnen

Ein Held, der sich angrenzend zu einer (nicht verschlossenen) Tiir
befindet, kann sie durch diese Aktion 6ftnen (Abschnitt 4.3.1, S. 15).
Danach zieht er eine Fallenkarte.

(4.2 Aufrnehmen/Ablegen

Ein Held, der nicht im Kampf gebunden ist, kann mit dieser Aktion eine
beliebige Anzahl von Gegenstinden aus seiner Ausriistung oder seinem
Inventar und beliebig viele seiner Miinzen in seiner Zone ablegen. Mit
derselben Aktion kann ein Held, der nicht im Kampt gebunden ist,
beliebig viele Gegenstinde, Miinzen und Beutemarker in seiner Zone
aufnehmen.

Alle aufgenommenen Gegenstinde miissen im Inventar des Helden
abgelegt werden. Selbst wenn ein passender Platz auf der Heldentafel frei
ist, darf der Gegenstand nicht direkt ausgeriistet werden. Aufgenommene
Ausrtstung kann erst im Anschluss durch die Standardaktion ,,Ausriistung
wechseln“ ausgeriistet werden.

743 Losen aus einem Kampf

Diese Aktion wird immer durchgefiihrt, wenn eine Held eine Zone verlasst,
in der sich mindestens ein Gegner befindet (Abschnitt 7.1.2, S. 24).

(5 Einsetzen von Fahigkeiten uno
Gegenstdanden {f

Neben den hier bereits beschriebenen Aktionen werden viele Fihigkeiten
genutzt, indem man eine Aktion durchfiihrt. Dies wird durch die
folgenden Symbole gekennzeichnet (gilt auch fiir den Einsatz von
Gegenstinden):




Passive Fihigkeit: Diese Fihigkeit ist stindig aktiv, auch auflerhalb
des eigenen Zuges, und benotigt keine Aktion.

Bewegungsfihigkeit: Um diese Fihigkeit einzusetzen, muss der
Held auf die Bewegungsaktion seines Zuges verzichten.

Kampffihigkeit: Das Einsetzen dieser Fihigkeit zihlt als
Kampfaktion.

Standardfihigkeit: Das Einsetzen dieser Fihigkeit zihlt als
Standardaktion.

Freie Fihigkeit: Das Einsetzen dieser Fihigkeit zihlt als freie
Aktion.

Reaktion: Diese Fihigkeit kann jederzeit innerhalb oder aufierhalb
des eigenen Zuges angewendet werden und benétigt keine Aktion.

Fiir den Einsatz von Fihigkeiten und Gegenstinden gilt generell:

¢ Der Angabe ,,Seelenrang® oder ,,Seelenrang,/2“ (Abschnitt 6.3.1,
S. 23) bezieht sich immer auf den Seelenrang des Besitzers der
eingesetzten Karte.

Fihigkeiten ohne Reichweite {} wirken nur auf den Besitzer der
Karte.

Fihigkeiten mit einer grofieren Reichweite als {0} benotigen eine
(unblockierte) Sichtlinie zum Ziel.

Bezieht sich die Wirkung einer Fihigkeit auf die ,,nichste* Aktion
einer bestimmten Art, so muss diese Aktion noch vor Ende des
aktuellen Zuges durchgefiihrt werden. Wenn nicht anders erwihnt,
wirken Fihigkeiten nur bis zum Ende des aktuellen Zuges des
Helden.

Die Angabe ,,bis zur nichsten Zeitphase* bezieht sich immer auf die
folgende Zeitphase.

Einschrinkungen wie ,,ein Mal pro Runde“ oder ,,ein Mal pro
Abenteuer” konnen durch nichts aufler Kraft gesetzt werden.

Hinweis: Einzelne Karten konnen zusitzliche Regeln zu Einsatz und
Dauer einer Fihigkeit enthalten.

(.6 Sonodoeraktionen

In manchen Abenteuern sind besondere Aktionen der Helden notwendig,
wie z. B. die Suche nach einer Geheimtiir, die Zerstérung eines
Gegenstands oder die Rettung einer Person. Die Regeln fiir solche

Aktionen werden im Buch der Abenteuer fiir jedes Abenteuer beschrieben.

8.FARIGKEITED

Die Helden von Sword & Sorcery konnen tiber verschiedene Arten von
Fihigkeiten verfiigen:

¢ Heldenfihigkeiten, die direkt auf der Heldenkarte aufgefiihrt sind.

¢ Standardfihigkeiten, die auf den Fihigkeitskarten des Helden
aufgefiihrt sind und nur von diesem Helden ausgewihlt werden
konnen. Ein Teil dieser Fahigkeitskarten kann nur ausgewihlt
werden, wenn das Seelenwesen des Helden dazu passt.

4 Talente, die auf den Talentkarten aufgefiihrt sind. Alle Helden
wihlen ihre Talente aus einer gemeinsamen Auswahl von
Talentkarten. *

Der Seelenstein eines Helden (Abschnitt 6.3.1, S. 23) gibt an, wie viele
Standardfihigkeiten ein Held abhingig von seinem Seelenrang hat. Ein
oder zwei ,,*“-Symbole hinter dieser Zahl weisen darauf hin, dass der Held
zusitzlich ein oder zwei Talentkarten hat.

Heldenfahigkeiten
Name der Fihigkeit
Benotigte Aktion

i

Heldenkarte mit Fihigkeit
g Thorgren Y

Gladiafor

Passendes Seelenwesen T
Reichweite
Basis-Effekt

Stufe der Fihigkeit (und
erforderlicher Seelenrang)

Beschreibung der Sueh

S0 . i Alle deine Angriffs-
Fihigkeit Verteldigmgswirts erhalten
Vorbereitungszeit

9’3*‘1&79’3*10_

alendig
. Du kan'st keine .
. Schene Ri 7 ng ausriisten.

Rettungs-. 3
B3 N wurf v‘s‘

Fihigkeitskarte Talentkarte

L Zibigheit
B T To' ne

die Helden die Zone des Ziel

~ kontr g 'eren: -

Das Ziel erleider .’ Wunde pro Ake = -
und +7

. - |
- 6 ﬁ'l Niedensc'mettenn & || 82.1 g :
r——J {)gl EO} & 3 +0
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Du erfm.‘a‘lm:
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“\yJl Rasean;.

’ 7 schaden + |jg= g e +n
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Zu Beginn jedes Abenteuers verfiigt jeder Held iiber mindestens eine
Heldenfihigkeit und eine bestimmte Anzahl von Standardfihigkeiten und
Talenten. Die Fihigkeits- und Talentkarten eines Helden werden an der
rechten Seite der Heldentafel angelegt.




Auf einigen Fihigkeitskarten sind Marker abgebildet, die zur Verwendung
der Fihigkeit benotigt werden:

=

‘Wile eine Zon.
| Hacdere den Marker Aleamioelsche Folla
in der gewshiten Zone.
- Dufannst den Marker feierze enternen.
= ) in der Zone des entfengen Markers

Relstangawere 4 {rmind. O}

| i Vorbrsiongezt desr gt Segmy sobold der
[ 4 Marter enifnt wind
§

Erhilt ein Held im Verlauf eines Abenteuers neue Fihigkeiten (z.B. durch
die Erhohung seines Seelenranges), miissen die Karten von links nach rechts
in der Reihenfolge angelegt werden, in der sie der Held erhalten hat. Verliert
ein Held eine Fihigkeit (z. B. durch Verlust eines Seelenranges), muss die
zuletzt erhaltene Fihigkeit entfernt werden (also die am weitesten rechts
angelegte Karte). Erhoht sich der Seelenrang eines Helden, erhilt er, wie auf
dem Seelenstein angegeben, zusitzliche Fihigkeits- oder Talentkarten.

Zeigt der Seelenstein bspw. ,,3 «, so verfiigt der Held iiber
3 Fihigkeitskarten.

Erhoht sich der Rang des Helden, so wird der Seelenstein

weitergedreht. In diesem Fall zeigt er nun ,,3* “. Der Held behilt seine

3 Fihigkeitskarten und sucht sich zusitzlich 1 Talentkarte aus. Bei
6**“ sucht sich der Held eine weitere Talentkarte aus.

\ A A
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Hinweis: Der Zahlenwert auf dem Seelenstein bezieht sich
ausschliellich auf Standardfihigkeitskarten, die Zahl der ,,*“-Symbole
gibt die Anzahl der Talentkarten an, tiber die der Held verfiigt.

Bei der Auswahl von Fihigkeiten ist darauf zu achten, dass das
Seelenwesen des Helden (Rechtschaffen ==& oder Chaotisch
4~ =~ bei neutralen Helden die Klasse) zum Symbol auf der
Fihigkeitskarte passt.

Jeanne
Racben[n

pro Akt des gewihlten Helden.
l !}?kanmdlr.h auch dafr envscheiden den

Keppel tan
in de
ol
aerten Marker Kuppel ber @iderstundshuatt | | v
abaiegen, um dieslbe Anzah! an Wunden allr 0| - ¢ H + e i
anderen Helden innerhalb der Reichweite des 1 [
A Markers zu heilen. E 4
3 L —
. Helden in der Zone und
i - N/ v angrenzenden Zonen
des Markers

_ﬁzm Becemge *“33 '

Jeanne, die Richerin, ist eine rechtschaffene Heldin, was

am = -Symbol auf ihrer Heldenkarte zu erkennen

ist. Bei der Auswahl von Fihigkeiten ist sie auf Karten mit
passendem Symbol und Karten ohne Symbol beschrinkt. Die
Fihigkeitskarte @ort des fMir kann sie nicht auswihlen, weil diese
als Qhaotisth gekennzeichnet ist.

Mogllcbe Fahlgkeltskanten (Chaotlsch)

Thorgren

Steinrohling

o Walle einen
X Bewege den
Gegpar 1

k (lege ihn bei 0 ab).

2 Y Rettunge; 'if” 43
Thorgren, der Steinrohling, ist ein chaotischer Held, was am
#~ =~ -Symbol auf sciner Heldenkarte zu erkennen ist. Bei
der Auswahl von Fihigkeiten ist er auf Karten mit passendem
Symbol und Karten ohne Symbol beschrinkt.

Mogllche Fablgkeltskanten (Neutnal)

Robin
Alchemist

2 &
Lege den Gegensmnd nicht

LR e
Obwohl Robin ein neutraler Held ist, gibt es fiir jede seiner
beiden Klassen bestimtme Fihigkeitskarten. Diese werde mit #uy
Dieh und nur Alehemist gekennzeichnet. Robin kann also aus
allen seinen neutralen Fihigkeiten und den Fihigkeiten wihlen,
die zu seiner gewihlten Klasse passen.




~ Manche Gegenstinde verleihen zusitzliche Fihigkeiten. Es gelten
~~alle Regeln zur Auswahl von Fihigkeiten (mit Ausnahme der auf

- dem Seelenstein genannten Anzahl an Fihigkeiten). Wird die Gegen-
standskarte abgelegt, muss auch die Fihigkeitskarte wieder abgelegt
werden.

Fihigkeiten und Talente werden eingesetzt, indem der Held die ent-
sprechende Aktion durchfiihrt (Abschnitt 7.5, S. 26). Um cine Fihigkeit
einzusetzen, muss der Seelenrang des Helden mindestens so hoch sein,
wie die niedrigste Stufe der jeweiligen Fihigkeit. Hohere Fihigkeitsstufen
(falls vorhanden) konnen nur eingesetzt werden, wenn der Seelenrang des
Helden mindestens so hoch ist wie die entsprechende Stufe der Fihigkeit.
Ist der Seelenrang eines Helden ausreichend hoch, um mehrere Stufen
einer Fihigkeit einsetzen zu konnen, entscheidet der Held bei jedem
Einsatz der Fihigkeit, welche Stufe er einsetzen mochte.

Hinweis: Fihigkeiten kénnen eine Reichweite haben, bspw. {1}

Wabhl oer Fahigkeitsstufe

Artemis hat Seelenrang I und die Fihigkeitskarte %

Yorausschanende Verteidipung ausgeriistet. So erhilt

sie immer wenn sie in einer von Gegnern kontrol-
N Y lierten Zone ist +1 g auf ihre Verteidigung.
T Sobald Artemis Seelenrang IV erreicht, kann sie
—L | Stufe IV dieser Fahlgkelt einsetzen und erhilt

= stattdessen +2

& 7 Da es sich bei dieser Fihigkeit um eine passive
Fihigkeit ohne Vorbereitungszeit handelt, gibt es keinen Grund,
die niedrigere Stufe der Fihigkeit einzusetzen, sobald Artemis
Seelenrang IV oder hoher erreicht hat.

F Wabhl der Fahigkeitsstufe
&Irti)zrl{nhts:ham eit!

W woauilll) Jeanne hat Seelenrang I11 und die Fahigkeitskarte %
LAy @Wort der Rechtschaffenheit ausgeriistet. Diese
) q_ J Fihigkeit wird durch das Durchfiihren einer
@ Kampfaktion eingesetzt und erzielt 1 automatischen
Trefter. Zusitzlich werden 4 blaue Wiirfel verwendet,
‘;":;‘25 ug~ '; i | um die Auswirkungen des Angriffs zu ermitteln. Auf
fTW_—nsam—!E Stufe I11 erhilt der Angriff Kritischer Treffer,
‘m wenn die passenden Symbole erzielt werden.

Sobald Jeanne Seelenrang V oder hoher erreicht
hat, kann sie diese Fahigkeit wahlweise auf Stufe V einsetzen, um
stattdessen zusitzlich 2 rote Wiirfel zu werfen und dem Angriff die
Eigenschaft Tédlich zu verleihen.

Unabhingig von der verwendeten Stufe verfiigt @lort der
Rechtschatienheit iiber die Eigenschaften Feuer 1 und FIW {0}, wenn
die passenden Symbole erzielt werden.

Die Fihigkeit hat, auf Stufe V eingesetzt, eine Vorbereitungszeit

von 4, auf Stufe III eine Vorbereitungszeit von 2. Hat Jeanne einen

Seelenrang von V oder grofier, kann sie bei jedem Einsatz der
EFéhigkeit entscheiden, auf welcher Stufe sie sie einsetzt.

Am rechten Rand jeder Fihigkeitskarte (mit Ausnahme von passiven
Fihigkeiten €@ und Heldenfihigkeiten) wird die Vorbereitungszeit der
Fihigkeit angegeben. Die Vorbereitungszeit wird in Form von Sanduhren
dargestellt und reicht von eins bis vier. Verfiigt eine Fihigkeit tiber mehrere
Stufen, wird fiir jede Stufe eine Vorbereitungszeit angegeben. Oft haben
hohere Stufen einer Fihigkeit lingere Vorbereitungszeiten.

Nachdem eine Fihigkeit eingesetzt worden ist,
muss die Karte umgedreht werden. Die Karte wird
so hingelegt, dass die der Vorbereitungszeit
entsprechende Anzahl von Sanduhren nach oben
zeigt (vom Spieler weg). Eine so umgedrehte
Fihigkeitskarte ist inaktiv und die Fihigkeit kann "
nicht erneut eingesetzt werden, bis die
Vorbereitungszeit verstrichen ist.

Hinweis: Bei einigen Fihigkeiten beginnt die
Vorbereitungszeit erst, sobald die Auswirkung

der Fihigkeit endet, und nicht direkt nachdem

die Fihigkeit eingesetzt worden ist. Die
Vorbereitungszeit solcher Fihigkeiten wird auf der
jeweiligen Karte genau erklirt.

8.1 Bereitmachen uno
Auffrischen von Fahigkeiten

In der Zeitphase jeder Runde verringert sich die Vorbereitungszeit aller
inaktiven Fihigkeiten.

4 Bereitmachen von Fihigkeiten: Zeigt zu Beginn der Zeitphase bei
einer inaktiven Fihigkeit bereits die Kartenseite mit einer Sanduhr
(und dem Symbol ,,Bereitmachen* @E) nach oben, wird die Karte
umgedreht und die Fihigkeit ist wieder bereit.

¢ Auffrischen von Fihigkeiten: Anschlieffend wird jede inaktive
Fahigkeitskarte um 90° im Uhrzeigersinn gedreht wird, sodass sich
die Anzahl der sichtbaren (nach oben zeigenden) Sanduhren um
1 verringert. Diese Fihigkeiten bleiben weiter inaktiv.

Vereinfacht gesagt wird in der Zeitphase die Zahl der sichtbaren Sanduhren
auf jeder inaktiven Fihigkeit um 1 verringert. Kann sie sich nicht weiter
verringern, wird die Karte umgedreht und ist damit wieder bereit.

Manche Spieleffekte (wie z. B. Gegnerfihigkeiten oder Ereignisse) konnen
die Vorbereitungszeit von Fihigkeiten verzogern. Das bedeutet, betroffene
Fihigkeitskarten werden um 90° Grad gegen den Uhrzeigersinn gedreht,
sodass sich die Zahl der sichtbaren Sanduhren um 1 erhoht. In den meisten
Fillen dauert es also 1 Runde linger als tiblich, bis diese Fihigkeiten
wieder bereit werden. Verzogern hat keine Auswirkung auf bereite
Fihigkeiten oder Fihigkeiten mit 4 sichtbaren Sanduhren.

Manche Spieleffekte (wie z. B. Ereignisse) konnen die Vorbereitungszeit
von Fihigkeiten verkiirzen. Das bedeutet, betroffene Fihigkeitskarten
werden um 90° Grad im Uhrzeigersinn gedreht, sodass sich die Zahl der
sichtbaren Sanduhren um 1 verringert. In den meisten Fillen dauert es
also 1 Runde weniger als tiblich, bis diese Fihigkeiten wieder bereit sind."
Verkiirzen hat keine Auswirkung auf bcreltc Fihigkeiten oder Fihigkeiten
mit nur 1 sichtbaren Sanduhr.




Hinweis: Manche Spieleffekte*kbnnen dazu fuhren, dass Fihigkeiten
auch auflerhalb der Zeitphase wieder-bereit werden.

Auftrischen
von Fihigkeiten

Verzogern
von Fihigkeiten

Bereitmachen
von Fihigkeiten

- Nimm einen ||
der Marker
= Alchemistische
Phiole, indem du die Kosten
bezahlst, oder lege alle Marker
 Alchemistische Phiole ab,um bis |
 zur nichsten Zeitphase ihre Effekte auf
den gewihlten Helden anzuwenden. i

Robin, der Alchemist, setzt seine Fihigkeit A[thtmlsﬁ&ﬁt thlen
ein, um sich 1 der 3 Verfugbaren Alchemistische Phiole-
Marker zu nehmen. Er wihlt eine Seite und bezahlt die Kosten.
Dann muss Robin die Fihigkeitskarte umdrehen und sie so drehen,
dass die Vorbereitungszeit 1 nach oben zeigt. In der nichsten
Runde kann Robin seine Fihigkeit erneut einsetzen, um sich 1 der
2 verbleibenden Marker zu nehmen oder die Effekte der bereits
genommenen Marker zu nutzen, indem er alle Marker ablegt.

Hinweis: Eine Fihigkeit, die die Vorbereitungszeit 1 hat,
kann ein Mal pro Runde eingesetzt werden, weil sie in
jeder Zeitphase wieder bereitgemacht wird.

| Wable cinen Helden.
. Biszur nichsten Zeitphase:
* Der gewahite Held erhile |

2 i +1 By bei einem s
F_IJ} Angiff oder +1 lil
4 bei der Verteidigung.

{ +1 %y beicinem |

- I
[\ Angriff und +1 ‘E
- bei der Verteidigung. ]

Jeanne setzt die Stufe I'V ihrer Fihigkeit @lort des €nomis ein,
um cinem anderen Helden den Bonus fiir Verteidigung und
Angriff zu verschaffen. Sobald sie die Fihigkeit eingesetzt hat,
muss sie die Fihigkeitskarte umdrehen und so drehen, dass die
Vorbereitungszeit 2 nach oben zeigt.

IO FallsdleHelden |
deine Zone -
Ly kontrollferen:
3 Du kannst dich aus einem
Kampf I6sen und dabei alle 1

Gelegenheitsangriffe ignorieren.

Robin hat das Talent LeichtfiiBig gew:ihlt. Immer wenn er sich in
einer Zone befindet, die von den Helden kontrolliert wird, kann er
sich aus dem Kampf 16sen und alle Gelegenheitsangriffe aus dieser
Zone ignorieren. Da diese Fihigkeit passiv ist, muss sie nicht auf-

b
E gefrischt werden und ist immer aktiv. é

8.2 Gesegnete Fahigkeitskarten (|}

Gesegnete Fihigkeitskarten sind doppelseitige Abenteuerkarten, die die
Hilfe der Gotter fir die Helden wihrend der Abenteuer darstellt.

neres Grone Gunst 3!

Wahle einen Helden in
~ Geisterform. Er kann
~auferstehen, ohne ¥
Lege diese Fahigkeit ab, nachdem du sie
eingesetzt hast.

"\ Abenteuer | Abenteuer

Diese Fihigkeiten konnen auf zwei Weisen erlangt werden:

4 Wihrend eines Abenteuers von einem Helden, der die
Standardaktion Beten durchfiihrt, wenn er sich in ciner Zone mit :
einem aktiven Altar befindet. Er erhalt die Karte mit der Seite I{Ieum'
Gittlicher Segen.




% Wihrend der Reise, wenn die Helden eines der Tempel-Gebaude
im Reich besuchen. Der Tempel gibt an, welche Kartenseite erhalten
werden kann, Kleiner oder GroBer Gifttlicher Segen.

e

Ein Held kann nur die Gesegnete Fihigkeitskarte erhalten, die zu seinem
Seelenwesen passt (Rechtschaffen, Neutral oder Chaotisch) und nur, falls
diese Karte (egal welche Seite davon) noch keinem anderen Helden gehort.
Ist das der Fall, passiert nichts.

Eine Gesegnete Fihigkeitskarte ist eine zusitzliche Fihigkeit und zéihlt
nicht zu der Begrenzung des Seelensteins fiir normale Fahigkeiten &

Die Gesegnete Fihigkeitskarte bleibt so lange in der Nihe der Heldentafel
liegen, bis sie genutzt wurde. Danach wird sie sofort abgelegt und wird wieder
verfiigbar, wenn die Helden die Gotter das nichste Mal um Hilfe bitten.

Die Helden miissen ungenutzte Gesegnete Fihigkeitskarten am Ende
jedes Abenteuers ablegen.

9. G€6ENSTANDE

Es gibt zwei Kategorien von Gegenstinden, welche die Helden bei ihren
Abenteuern finden kénnen:

¢ Ausriistungsgegenstinde: Hierzu zihlen Waffen, Ristungen
und Artefakte. Die Karten fiir diese Gegenstinde miissen auf der
Heldentafel liegen, damit sie verwendet werden konnen. Solange sie
sich im Inventar eines Helden befinden, haben sie keine Wirkung.

¢ Inventargegenstinde: Hierzu zihlen alle Gegenstinde und
Projektile, die direkt aus dem Inventar eines Helden verwendet
werden.

Manche Gegenstinde sind mit Vorra€ markiert (Abschnitt 3.4, S. 12).
Sie stehen den Helden immer zur Verfigung. Andere Gegenstinde
koénnen von den Helden im Emporium erworben werden. Die michtigsten
Gegenstinde erhalten die Helden aber nur als Schitze und Belohnungen
wihrend ihrer Abenteuer.

Erhilt ein Held einen Gegenstand, fiir den es keinen Platz in seinem
Inventar gibt, wird die zugehorige Karte in der Zone des Helden abgelegt
und kann von dort spiter aufgenommen werden.

9.1 Kampfstile uno oie
Verwenodung von Gegenstandoen

Manche Gegenstinde kénnen nur von bestimmten Helden verwendet
werden. Jede Gegenstandskarte zeigt am oberen Kartenrand ein oder zwei
Kampfstil-Runen. Ein Held kann nur Gegenstinde verwenden, von deren
Runen mindestens eine zu seinem Kampfstil passt, solange sein Kampfstil
nicht explizit ausgeschlossen ist.

Wenn ein Gegenstand diese Rune zeigt, konnen
alle Helden diesen Gegenstand verwenden.

Ein Gegenstand mit der Rune ‘? kann nur von
Helden mit dem Kampfstil Kraft verwendet
werden. '

Kriegssense / Ein Gegenstand mit den Runen 0 und ‘3
\ ___Scharg - Exotisch
5 kann von Helden mit dem Kampfstil Schnelligkeit

oder Kraft verwendet werden.

> &?:gf;nsntutn,g Wenn eine Rune durchgestrichen ist, konnen
H Helden mit dieser Fihigkeit den Gegenstand nicht
benutzen. Hier konnen alle Helden diesen Gegen-
stand verwenden, die einen anderen Kampfstil als Magie verwenden.

Ein Held kann jeden Gegenstand in seinem Inventar aufbewahren, auch
wenn er diesen aufgrund seines Kampfstils nicht benutzten kann.

Hinweis: Helden mit mehreren Kampfstilen kénnen einen Gegenstand .
benutzen, wenn mindestens einer ihrer Kampfstile dazu passt. :

9.2 Seelenrang-Einschrdnkungen (i}
Nicht jeder Held kann mit jedem Schatz umgehen. Fiir die michtigsten
Gegenstinde wird ein bestimmter Seelenrang bendtigt, um sie ausriisten
zu konnen, z. B. [l_7 (hier ist Seelenrang I1I erforderlich).

Helden mit einem niedrigeren Seelenrang miissen diese Gegenstinde in
ihrem Inventar lassen oder in ihrer Zone ablegen.

93 Ausrustungsgegenstanode: Waffen

Waften gehoren zu den wichtigsten Gegenstinden der Helden und werden

im Kampf dringend benétigt.

Waffenkarte aus
einem Schatz

Wafrrenkarten

P

affenkarte aus
dem Emporium
(Vorderseite)

Waftenkarte aus
dem Emporium
(Riickseite)

Elflul
eitkolbe

e 1 & fiir jede Zone {1 o Tir jedes erzielte <4.Symbol "D darfst b 1 X Wanden erfeiden, um
Gum Ziel ab. ] jrleidest du 1 Wunde. 5 9 1 X (bis u 3) hinauzufiigen.

n : Kritischer Treffer -_‘
9 . T8 3
1e Fr

. Niederschmettern

fi: Becsuben 2
)

72 Bluten pro Ak

Zlgnoriere‘qf_ S
' | Vemel

Name, Schadensart und 9. Zusitzliche Eigenschaften der
Kategorie der Waffe Watte

(zusitzlich haben alle Waffen 10. Preis der Waffe in Goldkronen
die Kategorie Wafte, die {nur bei Emporium-Karten)
jedoch nicht extra erwihntist) 11. Verbesserte Waffe (Riickseite
Kampfstil-Runen von Emporium- oder
Abbildung der Watfe Vorratskarten — Abschnitt 9.3,
Symbol fiir Hauptwaften S. 32)

Symbol fiir Zweihandwaffen 12. Seelenrang, der mindestens
Symbol fiir Zweitwaffen benotigt wird, um die
Reichweite Watfte auszuriisten (nur bei
Angriftswerte der Waffe. Waftenkarten aus cinem




Ein Held kann bis zu zwei Waffen ausriisten, wenn die Symbole auf den
Karten es erlauben. Ausgeriistete Waffen werden an der passenden Stelle
der Heldentafel angelegt: links (Hauptwafte) tind rechts (Zweitwafte).
Dabei ist folgendes zu beachten:

4 Diese Symbol —— kennzeichnet eine Zweihandwatfe.
Zweihandwaftfen belegen den Platz fiir die Hauptwafte auf der
Heldentafel == Solange cin Held cine Zweihandwaffe verwendet,
kann er keine Zweitwaffe 34 ausriisten.

Dieses Symbol ¢~ kennzeichnet eine Hauptwaffe. Hauptwaffen sind
Watften, die zwar mit einer Hand gefithrt werden konnen, aber zu
schwer oder unhandlich sind, um sie als Zweitwaffe zu verwenden.
Sie diirfen nur an den mit einem markierten Platz links oberhalb
der Heldentafel angelegt werden.

Diese Symbole ,/° —— kennzeichnen Anderthalb-Waffen.
Anderthalb-Waffen kénnen entweder als Hauptwafte oder als
Zweihandwaffe ausgertistet werden, je nachdem ob der Platz fiir
die Zweitwaffe M frei oder belegt ist. Ist er frei, gilt die Waffe
als ausgeriistete Zweihandwaffe —€ ist er belegt, gilt sie als
Hauptwaffe »”

Dieses Symbol 44 kennzeichnet eine Zweitwatfe. Zweitwaffen
dirfen nur an den mit einem markierten Platz rechts oberhalb
der Heldentafel angelegt werden.

Einige Waffen kénnen als Haupt- o oder Zweitwaffe #X verwendet

werden. Sie sind mit beiden Symbolen gekennzeichnet und kénnen
an einem beliebigen der beiden Waftenplitze der Heldentafel angelegt
werden.

Um mit einer Waffe anzugreifen (Abschnitt 10, S. 33), muss die Waffe
ausgeristet sein. Dies gilt auch fiir passive Eigenschaften der Wafte.

Eigenschaften einer Waffe konnen nur wihrend eines Angrifts mit dieser
Watfte genutzt werden.

Ein Held ohne ausgertistete Waffe kann unbewaffnet angreifen. Fiir einen
unbewaffneten Angrift wirft der Held einen einzelnen blauen Wiirfel /@\

: : ! 5 oS o h
Die Reichweite dieses Angriffs ist {0}

Hinweis: Die Kategorie einer Wafte kann fiir den Einsatz bestimmter
Fihigkeiten von Bedeutung sein oder Einschrinkungen vorgeben.

Waften aus dem Vorrat und dem Emporium kénnen in Schmiede-
Gebduden verbessert werden.

50 (: Drehe cine Warre ode
eine Réistung bis zum Ende
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94 Ausrustungsgegenstanoe:
Riistungen (|}
) ! - Jeder Held ist dazu in der Lage, sich mithilfe
{ seiner natiirlichen Eigenschaften zu verteidigen.

Daher sind auf jeder Heldentafel bereits
Verteidigungswerte abgebildet.

Um sich besser vor den Angriffen ihrer Gegner
zu schiitzen, sollten die Helden Ristungen
tragen.

Helden aus dem Grundspiel

Unsterbliche Seelen haben

keine Riistungswerte auf ihren §
Heldentafeln (aufler auf den KS Deluxe Heldentafeln). Bt S
Jeder dieser Helden kann eine dieser Basis-Riistungskarten S
verwenden, um den Verteidigungswert anzuzeigen, indem
die Karte auf die Heldentafel gelegt wird.

Rastungskarten

Ristungskarten aus einem
Schatz

Name und Kategorie der Riistung
Kampfstil-Runen
Abbildung der Riistung

Magische Schutzschilde
(Abschnitt 9.4.1, S. 33)

Riistungswert

Verteidigungswiirfel (Abschnitt 10,
S. 35)

Zusitzliche Eigenschaften der
Riistung

Preis der Riistung in Goldkronen
(nur bei Emporium-Karten)

Verbesserte Rustung (Riickseite von Emporium- oder
Vorratskarten)

Seelenrang, der mindestens benotigt wird, um die Riistung
auszuriisten (nur bei Riistungskarten aus einem Schatz)

Riistungskarte aus dem Riistungskarte aus dem
Emporium (Vorderseite) Emporium (Riickseite)

- i A

Dafiir kann die Seite mit dem passenden Kampfstil (Vorderseite) oder die
fir alle passende Seite (Riickseite) verwendet werden. pre




- Hinweis: Die Verteidigungswerte der Helden aus Unsterbliche Seelen
findet ihr unter Bonusmaterial auf der Produktseite von Sword &
Sorcery unter asmodee.de.

’/ .

Eine ausgeriistete Riistung wird auf den entsprechenden Platz der
Heldentafel (links von der Heldenkarte) gelegt:

Jede ausgeriistete Riistung verdeckt die

Verteidigungswerte, die auf der Heldentafel

abgebildet sind. Sie werden so lange ignoriert,
f bis die Riistung nicht mehr ausgeriistet ist.

Um mit der Riistung zu verteidigen (siche
Kampfsystem Abschnitt 10, S. 33) oder ihre

¢ Eigenschaften zu nutzen, muss die Riistung
ausgeriistet sein.

Ristungen aus dem Vorrat und dem
Emporium konnen in Schmiede-Gebiuden verbessert werden.

Hinweis: Die Kategorie einer Riistung kann fiir den Einsatz bestimmter
Fihigkeiten von Bedeutung sein oder Einschrinkungen vorgeben.

9.4.1 Magische Schutzschilde %?

Einige verbesserte und verzauberte Gegenstinde verleihen ihrem
Triager magische Schutzschilde. Diese werden durch das Ig -Symbol
gekennzeichnet.

Die angegebene Anzahl ,,Magischer Schutzschild“-Marker wird auf

der Karte bereitgelegt. Wie im Abschnitt Kampf beschrieben, miissen
diese Marker stets in Schritt 2 der Verteidigung abgelegt werden, um
Treffer abzuwehren. In der Zeitphase jeder Runde werden die magischen
Schutzschilde jedes Gegenstands wieder auf den aufgedruckten Wert
aufgefrischt.

Hinweis: Neben Riistungen gibt es weitere Gegenstinde und
Fihigkeiten, die ihrem Besitzer magische Schutzschilde verleihen.
Verftigt ein Held iiber mehrere Gegenstinde oder Fihigkeiten,

die ihm magische Schutzschilde verleihen, werden alle Marker als
ein gemeinsamer Vorrat fiir diesen Helden verwendet. Genutzte
Fihigkeiten generieren erst wieder magische Schutzschilde, wenn sie
bereitgemacht wurden.

95 Ausnrustungsgegenstande:
Artefakte '

Artefakte werden geschaffen, mdcm Magie in einem eigens dafiir
gefertigten Gegenstand gebunden wird. Artefakte sind duflerst selten und
nur als Schatzkarten zu finden.

Die Eigenschaften von Artefakten konnen nur genutzt werden, solange
diese ausgertistet sind. Dies gilt auch fiir die passiven Eigenschaften von
Artefakten. Ein ausgeriistetes Artefakt wird auf den entsprechenden Platz
der Heldentafel (rechts von der Heldenkarte) gelegt. Ein Held kann nicht
mehrere Artefakte gleichzeitig ausriisten.

Name, Schadensart und Kategorie des
Artefakts

Kampfstil-Runen

Abbildung des Artefakts

Benotigte Aktion

Reichweite

Maximale Anzahl an Ladungsmarkern

Anzahl der zur Verwendung der
Eigenschaft benotigten Ladungsmarker

Auswirkung der Eigenschaft

Gibl}? aus,um einen

Seclenrang, der mindestens benotigt . i
Feuer 2-Marker in der Zone - -

wird, um das Artefakt auszurtisten

Einige Artefakte benotigen Ladungen zur Verwendung ihrer
Eigenschaften.

Findet ein Held ein neues Artefakt,
e Wird die angegebene Anzahl von
Ladungsmarkern auf der
Karte bereitgelegt. Bei jeder
Verwendung des Artefakts
ird die benotigte Anzahl von
Ladungsmarkern abgelegt.
Nachdem der letzte Ladungsmarker eines
| Artefakts abgelcgt Worden ist, kann das

werden, bis es wieder (zumindest teilweise)
durch einen Spieleffekt oder in einem Gebiude aufgeladen wird.

Im Gegensatz zu Sword & Sorcery — Unsterbliche Seelen erhalten die
Artefakte zu Beginn eines Abenteuers keine Ladungsmarker 2\:} hinzu.

10.Das K ampESusTEM (7

Die Wurfel von Sword & Sorcery
@ Roter Wiirfel (Angriff)
@ Blauer Wiirfel (Angriff, Verteidigung)

Der Begrift ,,ein Wiirfel bezieht sich auf einen einzigen Wiirfel, wihrend
,beliebige Wiirfel“ eine beliebige Anzahl von Wiirfeln meint.




Jede Wiirfelseite kann ein oder zwei der folgenden Symbole zeigen. Es
werden stets alle Symbole der gewiirfelten Seite gezihlt. Es gibt die
folgenden beiden Kategorien: o

1. Feststehende Ergebnisse: Sie bilden die Grundlage des
Kampfsystems.

&, Treffer-Symbol: Nicht abgewehrte Tretfer verursachen dem
Ziel eines Angriffs Wunden.

g Abwehrsymbol: Bei Angriffen meist ohne Bedeutung. Bei der
Verteidigung wehrt jedes Abwehrsymbol einen Treffer ab.

2. Variable Ergebnisse: Sie basieren normalerweise auf einem
Gegenstand oder einer Fihigkeit einer Figur.

Energie-Symbol: Wird benétigt, um Eigenschaften von Watfen
oder anderen Karten zu verwenden.

ﬁ Magie-Symbol: Wird benotigt, um magische Eigenschaften
einer Waffe oder von anderen Karten zu verwenden.

%8 Sword & Sorcery-Symbol: Wird benotigt, um besonders
michtige Eigenschaften einer Waffe oder anderer Karten zu
verwenden.

‘w Gremlin-Symbol: Ein Fehlschlag (fiir die meisten Angriffe
ohne Auswirkung), ein Missgeschick oder ein Ausloser fiir eine
Gegnerfihigkeit.

Die Bedeutung bzw. der Effekt der Symbole hat je nach Kontext im Spiel
unterschiedliche Auswirkungen.

Hinweis: Das -Symbol des roten Wiirfels kann entweder als
doppeltes ﬁ’ -Symbol ausgegeben werden, um eine Eigenschaft
einzusetzen, die zwei ## -Symbole benotigt, oder als zwei getrennte

-Symbole, um zwei verschiedene Eigenschaften einzusetzen, die je
ein ﬁ’ -Symbol benétigen.

Falls einer Eigenschaft ein ,,:“ vorangestellt ist (z. B. ;‘?’ : &a), bedeutet

das, dass das Wiirfelsymbol ausgegeben werden muss, um die Eigenschaft
einzusetzen. Ohne Doppelpunkt wird die Eigenschaft automatisch eingesetzt
und das Symbol kann fiir eine andere Figenschaft ausgegeben werden.

Das Kampfsystem von Sword & Sorcery dient dazu, die Auswirkungen
aller Angriffe von Ereignissen im Spiel oder von Figuren (die Gegenstinde/
Fihigkeiten verwenden, um &_\ Vi @ 4 @ zuzufiigen und /oder

eine Schadensart haben: Schawrf, Spitz, Stumpf oder Magisch)
‘abzuhandeln. Jeder Angriff besteht aus Attacke und Verteidigung.

Die Attacke besteht aus 3 Schritten:
¢ Schritt 1 — Ziel bestimmen und Angriffswurf durchfiihren

Der Angreifer entscheidet, mit welcher Waffe (oder Fihigkeit) der
Angriff durchgefiihrt werden soll, und wihlt ein zulissiges Ziel in
Sichtlinie und Reichweite seiner Waffe fiir den Angriff aus. Dafiir
werden die auf der Karte angegebenen Werte genutzt:

&_‘: automatische Treffer (+1, falls der Held
‘ --62'-" vorbereitet ist; +1, falls die Helden die Zone

3 beherrschen)
2949

@: rote Wiirfel
@ blaue Wiirfel
4 Schritt 2 — Eigenschaften einsetzen

Der Angreifer kann zusitzlich zu den

; : Bluten pro Akt | : . .
f gt Eigenschaften, die automatisch eingesetzt

BN o riere w j werden, die beim Angriffswurf erzielten

S Symbole verwenden, um (auf der Karte
genannte) Eigenschaften einzusetzen (mit dem ,,:“ angezeigt),
einschliefilich dem Neuwerfen von Wiirfeln, wenn die Symbole noch
nicht verwendet wurden.

Alle eingesetzten Eigenschaften werden sofort und vor der
Verteidigung abgehandelt. Der Angreifer darf die Reihenfolge
bestimmen, in der die Eigenschaften abgehandelt werden.

Schritt 3 — Treffer zihlen

Die Gesamtzahl der erzielten Trefter &_\ wird ermittelt. Dazu zihlen
die beim Angriffswurf erzielten Trefter, automatische Treffer der
verwendeten Wafte und Zusatztreffer aus der Verwendung von
Eigenschaften, Gegenstinden oder Fihigkeiten. Auflerdem zihlen
das Beherrschen der Zone (+1 $gy, wenn die Zone des Verteidigers
von der Gruppe des Angreifers vor diesem Angriff beherrscht wurde)
und das Vorbereiten (+1 &, falls der Angreifer 1 vor Schritt 1
ausgegeben hat, um den Angriff vorzubereiten) dazu. Sobald die
Gesamtzahl ermittelt worden ist, folgt die Verteidigung und der
Angreifer kann die Gesamtzahl der Treffer nicht mehr verindern.

Hinweis: Im Beispiel oben kann Jeanne 1 Standardaktion
durchfiihren, um ihre Fihigkeit Deckung zerschlagen
einzusetzen, die den Riistungswert des Minotaur um 1 senkt.
(Die Abenteuer von Die Alten Chroniken gehéren Akt 1 an.)




Die Verteidigung besteht aus bis zu 6 Schritten:
4 Schritt 1 — Verwundbarkeit und Widerstand

Viele Gegner sind gegen bestimmte Schadensarten besonders
verwundbar oder besonders widerstandsfihig. Dies kann die
Gesamtzahl der Treffer &, verindern.

Der Begrift Alles zeigt eine Verwundbarkeit

oder einen Widerstand gegen alle Schadensarten

an. Alle aufber Scharf bedeutet hin-
gegen, dass die Figur verwundbar/widerstandsfihig gegen alle
Schadensarten aufSer ,,Scharf* ist.

Schritt 2 — Magische Schutzschilde

&*H e dl"’, o Verfiigt das Ziel tiber magische Schutzschilde,
wird die Gesamtzahl der Treffer fiir jeden
solchen Marker um 1 verringert. Fiir jeden &A muss dann 1 %2
abgelegt werden, bis keine magischen Schutzschilde mehr Verﬁ'igbar
sind. Die verbleibenden Treffer werden im nichsten Schritt
abgehandelt.

Schritt 3 — Riistungswert
(Bei €60lichen Treffern wird dieser Schritt ignoriert.)

& 2 W Der Riistungswert w des Ziels wird
(falls vorhanden) von der Gesamtzahl
der Trefter abgezogen. Ist das Ziel
niedergeschmettert, wird sein Riistungswert nicht von der
Gesamtzahl der Treffer abgezogen.

Schritt 4 — Verteidigungswurf durchfiihren
(Bei €60lichen Treffern wird dieser Schritt ignoriert.)

Das Ziel wirft 1 blauen Wiirfel @ fiir jeden
/0 verbleibenden Treffer, allerdings hochstens so
viele Wiirfel wie fiir den Verteidigungswurf angegeben. Verfiigt ein
Ziel tiber keine Wiirfel, darf es also auch keinen Verteidigungswurf
durchfiihren. Sind bspw. 2 blaue Wiirfel @ angegeben, wird 1 blauer
Wiirfel geworfen, wenn sich das Ziel gegen 1 Treffer verteidigen muss
und 2 blaue Wiirfel gegen 2 oder mehr Treffer.

Schritt 5 — Verwendung von Eigenschaften

Das Ziel kann zusitzlich zu den Eigenschaften, die automatisch
eingesetzt werden, beim Verteidigungswurf erzielte Symbole
verwenden, um Eigenschaften einzusetzen (mit dem ,,: angezeigt),

welche die Auswirkungen des Angriffs verindern, einschliefilich dem
Neuwerfen von Wiirfeln, wenn die Symbole noch nicht verwendet
wurden.

Schritt 6 — Abwehrsymbole abzichen

Jedes Abwehrsymbol senkt die Gesamtzahl der Treffer

um 1 (auBler bei €6dlichen Treffern). Hierbei zihlen die beim
Verteidigungswurf erzielten Abwehrsymbole, automatische
Abwehrsymbole der verwendeten Riistung und zusitzliche
Abwehrsymbole aus der Verwendung von Eigenschaften,
Gegenstinden oder Fihigkeiten. Nachdem dieser Schritt
durchgefithrt worden ist, kann die Gesamtzahl der Treffer nicht mehr,
verindert werden. Das Ziel erleidet fiir jeden verbleibenden Trefter

1 Wunde.

Gegenstinde und Fihigkeiten konnen vom Angreifer nur wihrend
der Attacke und vom Ziel des Angriffs nur wihrend der Verteidigung
eingesetzt werden. Dabei gelten folgende Regeln:

¢ Der Einsatz einer Eigenschaft durch Wiirfelsymbole (z. B.
ﬁ’ +1 &.) ist optional.

4 Keine Eigenschaft kann mehr als ein Mal eingesetzt werden.
4 Jedes erzielte Symbol kann nur einmalig verwendet werden.

Ein Wiirfel kann nicht erneut geworfen werden, wenn ein
beliebiges Symbol (auf derselben Wiirfelseite) bereits verwendet
wurde.

Wird dieselbe Eigenschaft mehrfach auf der Karte aufgefiihrt, kann
sie hochstens ein Mal pro Nennung eingesetzt werden. Jeder Einsatz
der Eigenschaft wird getrennt abgehandelt.

Falls nicht anders beschrieben, dauert die Auswirkung eingesetzter
Eigenschaften nur bis zum Ende des Angriffs an. Verwendet der
Angreifer z. B. die Eigenschaft —1 Riistungswert ﬁ’ -1 %, so wird
die Riistung des Ziels nur fiir diesen Angriftf um 1 gesenkt.

Fiihrt ein Angreifer mehrere Angriffe mit derselben Wafte durch,
konnen die verschiedenen Eigenschaften erneut eingesetzt werden
(mit den jeweils erzielten Symbolen).

Ein Angriff muss vollstindig abgewickelt sein, bevor weitere Angriffe
durchgefiihrt werden diirfen (dies gilt auch fiir durch Eigenschaften
ermoglichte Zusatzangriffe).

Die hier abgebildeten Marker kénnen verwendet werden, um einen
besseren Uberblick iiber den Riistungswert und die Gesamtzahl von
Treffern und Abwehrsymbolen wihrend eines Angrifts zu behalten:

PPHhY O O

In Abschnitt 11 auf S. 38 werden die besonderen Effekte und
Eigenschaften genauer beschrieben.
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Xantares fiihrt eine Standardaktion @ durch, um den roten
Minotaur mit seiner Fihigkeit Donnerschlag anzugreifen. Er
verwendet die Fihigkeit auf Stufe 1. Auflerdem fiihrt er seine
zweite Standardaktion durch, um seinen Angrift vorzubereiten
(bevor er die Wiirtel wirft). Er wirft 1 roten und 1 blauen
Wiirfel (da Ak€ in Die Alten Chroniken ,,1“ bedeutet, siche
Abschnitt 1, S. 3 im Buch der Abenteuer). Er erzielt das folgende

Ergebnis: 1 &ﬁ ﬁ? (roter Wiirfel), 1 &pﬁ (blauer Wiirfel)

und 1 &‘ (Vorbereiten). Xantares entscheidet, das f -Symbol

zu verwenden, um die Eigenschaft Niederschmettern
einzusetzen.

Nach der Attacke ist der Minotaur niedergeschmettert (scine
Figur wird auf die Seite gelegt) und die Gesamtzahl der erzielten
Trefter betrigt 3. Vor der Attacke haben die Helden die Zone nicht
beherrscht, daher verursacht er keinen zusitzlichen Treffer.

Bei der Verteidigung hat der Minotaur keinen Widerstand und
sein Ristungswert q’? wird ignoriert, weil er nieder-
geschmeteert ist. Er verfiigt tiber zwei blaue Verteidigungs-
wiirfel, die er bei 2 oder mehr Treffern beide verwenden kann.
Der Minotaur wirft die beiden blauen Wiirfel und erzielt

1 g -Symbol, wodurch die Gesamtzahl der Treffer von 3 auf 2

g reduziert wird. Er erleidet 2 Wunden durch Xantares Angriff.

+1 By Tisstich pro Akt

& Gib ¥ aus,um elnen
Das Ziel efeidet 1 Whinde pro Akt :

beliebigen Wiirfel :
emeut zu werfen. - =8

Artemis (Seelenrang 111, Spiherin) hat die Wafte Tanzender
Krummsibiel und das Artefakt Ring des Zufalls ausgeriistet. Sie
hat ihre Kampfaktion B bereits durchgefiihrt, hat aber noch
1 Standardaktion @ tibrig und will den bereits verwundeten
Elfenassassinen angreifen, dem nur noch 2 Wunden fehlen.

Sie bewegt sich in die Zone des Gegners und da sie dort der
cinzige Held ist, verwendet sie mithilfe ihrer Fihigkeit €insame
@Wilfin dic Standardaktion, um einen zusitzlichen Angriff mit
ihrer Waffe durchzufiihren.

Sie erzielt 1 &_‘ (von ihrer Wafte), 1 f f 3t %ﬁ (Ergebnisse

von 2 roten Wiirfeln) und 1 (Ergebnis von 1 blauen
Wiirfel). Sie verwendet 1 f -Symbol, um 1 &_‘ zu erzielen, und
setzt die Todlich I-Eigenschaft ein, damit der erste Treffer den
Riistungswert und die Verteidigungswiirfel ignoriert. Um den
Elfenassassinen erfolgreich zu toten, verwendet sie den letzten
Ladungsmarker des Artefakts, um den blauen Wiirfel mit dem

-Symbol erneut zu werfen. Sie erzielt &ﬁ . Sie verwendet
das ﬁ—Symbol, um den Gegner 1 Wunde erleiden zu lassen,
und totet den Elfenassassinen damit.

Artemis kann sich nun weiterbewegen, weil der Angriff mit

Kampfaktion.

E einer Standardaktion durchgefiihrt wurde und nicht mit einer
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Wi cine belicbige Anzahl
Angrilawiirtel erneul.

Artemis verwendet ihren €lfenlangbogen, um einen Angriff gegen
die rote Urspinne durchzufiihren. Sie wirft wie angegeben 1 roten
und 3 blaue Wiirfel und erzielt 3 @' und 1 ﬁ? ﬁ . Artemis
verwendet 1 ﬁ -Symbol, um +1 &_\ zu erhalten, und verwendet das
zweite ﬁ -Symbol, um die 3 -Symbole erneut zu werfen. (Das
doppelte ﬁ ‘}j’ -Symbol kann nicht erneut geworfen werden, weil
die Energie-Symbole bereits verwendet wurden.) Nun erzielt sie &.\
ﬁ . &_\ ﬁ und @', also setzt sie die Eigenschaft Kritischer
Treffer von ihrem Bogen ein. Da Eigenschaften wihrend

Schritt 2 der Attacke eingesetzt werden, wird sofort ein ,,Kritischer
Trefter“-Marker gezogen und abgehandelt. Die Urspinne wird
betiubt und ihre nichste Aktivierung wird tibersprungen.

Der Ristungswert der Urspinne betrigt 1, dadurch wird die
Gesamtzahl der Trefter von 3 auf 2 verringert. Obwohl sie tiber 3
blaue Verteidigungswiirfel verfiigt, werden nur 2 Wiirfel fiir den
Verteidigungswurf verwendet (2 verbleibende Trefter). Die Urspinne
erzielt 1 e -Symbol, wodurch sich die Gesamtzahl der Treffer auf
1 verringert. Sie erleidet also 1 Wunde.

Jeanne greift eine blaue Tyrannenechse mit ihrem Schild

an. Sie wirft wie angegeben einen blauen Wiirfel und erzielt

1 ‘@'—Symbol, also keinen Treffer. Trotzdem muss Jeanne die
Eigenschaft Zurtickstofben ihres Schildes einsetzen, um die
Tyrannenechse eine Zone wegzubewegen, auch wenn sie keinen
Schaden verursacht hat. o

10.1 Uberlegenheit im Kampg

Wenn eine Seite (Helden oder Gegner) aufgrund des Krifteverhiltnisses
eine Zone beherrscht (Abschnitt 4.1, S. 12), verursachen alle Angrifte
dieser Seite einen zusitzlichen Treffer &, gegen alle Ziele in dieser Zone.

Hinweis: Es ist nicht von Bedeutung, in welcher Zone sich der
Angreifer befindet. Wenn das Krifteverhiltnis ausreichend ist, um
die Zone zu beherrschen, in der sich das Ziel des Angriffs befindet,
verursacht der Angriff den zusitzlichen Treffer durch Uberlegenheit.

Das Krifteverhiltnis wird zu Beginn des Angriftswurfs tiberpriift, deshalb
haben Eigenschaften (wie z. B. Niederschmet€tern) oder andere
Effekte, die das Krifteverhiltnis wihrend des Angriffs verindern, keine
Auswirkung auf die Anzahl der Treffer, die durch diesen Angriff erzielt
werden.

Artemis (Seelenrang IV, Jigerin) fithrt eine ihrer Kampf-
aktionen , durch, um Dharma zu aktivieren und sie in die
Zone zu bewegen, in der die Helden kimpfen. Dharma greift
den Elfenassassinen an und profitiert von Uberlegenheit, da der
Getihrte bei der Ermittlung des Krifteverhiltnisses als Held
zihlt und die Helden nun doppelt so viele Figuren in der Zone
haben wie die Gegner. Anschlieflend fithrt Artemis einen Angrift
mit ihrem €lfenlangbogen gegen den griinen Elfenassassinen
durch. Obwohl sie sich nicht in dessen Zone befindet, profitiert

sic von Uberlegenheit. Die Helden beherrschen auch ohne
E Artemis’ Anwesenheit die Zone mit dem Ziel des Angriffs. ﬁ




11. Besonpere EFFEKTE TnD
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Die Fihigkeiten und Gegenstinde in Sword & Sorcery konnen eine
Vielzahl von michtigen und gefihrlichen Effekten bewirken. Wenn sich ein
Effekt oder eine Eigenschaft auf eine Figur bezieht, kann der Effekt bzw.
die Fihigkeit bei Gegnern und Helden eingesetzt werden.

11.1 Flachenwirkung (FIW)

Angriffe mit der Eigenschaft Flachenwirkung (abgekiirzt als FIW)
wirken nicht nur gegen das Ziel des Angriffs, sondern gegen alle Figuren
einer Seite (Helden oder Gegner) im Wirkungsbereich.

F Beispiel fir Flachenwirkung {0} ﬂ

Robins Angriff mit dem Gegenstand Eeuerball verursacht bei
allen drei Gegnern in der Zielzone die gleiche Anzahl von
% Treffern. Jeder Gegner fiihrt seine Verteidigung getrennt durch. §

Flachenwirkung {0} wirkt gegen alle Figuren einer Seite in der Zone des
Ziels.

Flichenwirkung {1} wirkt gegen alle Figuren einer Seite in der Zone des
Ziels und in angrenzenden Zonen. Dafiir ist keine Sichtlinie erforderlich,
allerdings ein zuldssiger Weg fiir Bewegungen. (Die blockierende Seite
einer Barriere verhindert also die Flichenwirkung.)

Der Angreifer fiihrt nur einen Angriff durch. Die Verteidigung jeder
betroffenen Figur erfolgt (mit allen Teilschritten) getrennt, findet aber
gleichzeitig (ohne Reihenfolge) statt.

Hinweis: Auch andere Effekte im Spiel, wie z. B. Heilung, konnen
iiber die Eigenschaft Flachenwirkung verfiigen, dafiir gelten
ebenfalls die hier beschriebenen Regeln.

Ell (1)
=

b <4
B Ela

Xantares fiihrt einen Angriff mit ZAuryns Zepter durch. Er wihlt
die rote Urspinne als Ziel des Angriffs und erzielt 1 &S—Symbol,
das sie verwendet, um die Eigenschaft FIW {1} einzusetzen.
Flichenschaden erfordert keine Sichtlinie, deswegen verursacht
der Angrift bei allen Gegnern in Xantares’ Zone und in den
angrenzenden Zonen die gleiche Anzahl Treffer. Da nur
Figuren einer Seite durch Flachenwirkung betroffen werden,

ist Xantares selbst nicht betroffen. Auch andere Helden im
% Wirkungsbereich wiren von dem Angriff nicht betroften. ﬁ

11.2 Zuwruckstoiben

Bei einem Angrift mit der Eigenschaft Zurticks€tofben wird das Ziel des

Angriffs in eine angrenzende Zone bewegt. Falls moglich wird das Ziel in

die Zone des Spielplans bewegt, in der es sich zuletzt aufgehalten hat. Ist

dies nicht moglich, entscheidet der Spieler, der das Ziel kontrolliert (auch
im Falle von Gegnern), in welche Zone das Ziel bewegt wird.

Der Angrift wird nach dieser Bewegung den Regeln entsprechend

weiter abgehandelt, auch wenn sich Angreifer und Ziel nicht mehr in
derselben Zone befinden. Da die Reichweite und Sichtlinie eines Angrifts
nur zu Beginn des Angriffs gepriift werden, hat die Bewegung durch
Zunriickstofben darauf keinen Einfluss.

Wird die Eigenschaft Zurtcks€tofben wihrend eines Angriffs mehrmals
durch verschiedene Effekte eingesetzt, wird das Ziel mehrere Zonen

weit bewegt (1 Zone fiir jedes Zurticks€ofben). Die Bewegung durch
Zunriickstofben wird auch dann durchgefiihrt, wenn sich das Ziel
aufgrund sonstiger Effekte nicht bewegen kann.

Es ist moglich, dass eine Figur durch Zurticks€ofben in cine Zone mit
schwierigem oder gefihrlichen Gelinde bewegt wird. Wird ein Held so in
eine Zone mit gefihrlichen Gelinde bewegt, erleidet er eine Wunde. Es ist
nicht moglich, eine Figur durch Zuriicks€ofben tber die blockierende
Seite einer Barriere zu bewegen.

Hinweis: Wird ein Held durch Zuwrticks€ofben bewegt, verursacht
dies keine Gelegenheitsangriffe der Gegner. Es ist einem Helden
erlaubt, andere Helden als Ziel ihrer Angriffe zu wihlen, um sie
durch den Effekt Zuriickstoflen zu bewegen. Der Angriff muss -
dabei vollstindig durchgefiihrt werden und nicht abgewehrte Treffer
verursachen wie bei jedem anderen Angritf Wunden.




“11.3 Rastungsschaden
@ Immer wenn eine Figur Réis€ungsschaden erleidet, wird ein

solcher Marker auf ihre ausgeriistete Riistungskarte (oder
Heldentafel, falls der Held noch keine Riistungskarte hat, bzw.
bei Gegnern auf die Gegnerkarte) gelegt.

Jeder Marker senkt den Riistungswert der Riistung um 1. Betrigt der
Riistungswert bereits 0, wenn eine Figur Ristungsschaden crleidet
(weil ihre Riistung gar keinen Riistungswert hat oder sie bereits beschidigt
wurde), nimmt sie keinen Marker, sondern erleidet stattdessen 1 Wunde.

Im Kampagnenspiel verbleiben Réis€ungsschaden-Marker auch nach Ende
eines Abenteuers auf den Karten. Sie konnen nur in einem der Schmiede-
Gebaude entfernt werden, die es in vielen Stidten des Reichs gibt.

Hinweis: Eine ausgeriistete Riistung mit Réis€tungsschaden behilt
alle anderen Eigenschaften aufler den Riistungswert.

114 En€tziehen

Bei Angriffen mit der Eigenschaft En€ziehen wird der Angreifer um so
viele Lebenspunkte geheilt, wie er dem Ziel Wunden verursacht hat.

Entziehen wird wie gewohnt durch den Angreifer in Schritt 2 der
Attacke ausgelost, aber wird erst am Ende der Verteidigung abgehandelt,
da es auf die Gesamtzahl der Wunden (und nicht auf verteidigte Trefter)
ankommt. Die Eigenschaft En€ziehen (Wer€) heilt 1 Lebenspunkt fiir
jede Wunde, die dem Ziel verursacht wurde bis zum abgebildeten Wert.
Entziehen Ill kann zum Beispiel bis zu 3 Lebenspunkte des Angreifers
basierend auf den verursachten Wunden des Ziels heilen. Falls kein Wert
abgebildet ist, heilt die Eigenschaft En€ziehen 1 Lebenspunkt fiir jede
Wunde bis zu den maximalen Lebenspunkten des Angreifers.

115 Tooliche Treffer

Treffer mit der Eigenschaft Tédlich sind dufierst schwierig zu verhindern.

Verfiigt ein Angriff iber die Eigenschaft Tédlich, werden alle durch diesen
Angriff erzielten Treffer &‘ entsprechend behandelt. Die Eigenschaft Tédlich
hat also keine Auswirkung, solange der Angriff (vor der Verteidigung)

nicht mindestens einen Treffer erzielt. Wird gemeinsam mit der Eigenschaft
Toolich eine Zahl angegeben (wie z. B. I, Il oder V), dann wird hochstens die
angegebene Anzahl von erzielten Treffern als Tédlich behandelt.

Wird die Eigenschaft Tédlich wihrend eines Angriffs mehrmals durch
verschiedene Effekte eingesetzt, wird die Anzahl der todlichen Trefter
entsprechend erhoht.

»lodliche Treffer” werden bei der Verteidigung vor gewohnlichen
Treftern abgehandelt. ,,Todliche Treffer” konnen durch Riistung und
Abwehrsymbole nicht verhindert werden, Schritt 3 und 4 der Verteidigung
werden deshalb tibersprungen.

,»Lodliche Treffer” konnen nur wie folgt verhindert werden:

¢ Verteidigung — Schritt 1: Der Widerstand des Ziels sowie Gegen-
stinde und Fihigkeiten, welche direkt die Zahl der erzielten Treffer
verringern, konnen auch die Zahl der tédlichen Treffer verringern.

4 Verteidigung — Schritt 2: Magische Schutzschilde’ @ verringern
~auch ,,Todliche Treffer.

Fiir jeden nicht verhinderten tédlichen Treffer erleidet das Ziel des Angriffs

A

eine Wunde.
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Beispiel fur Toolich 1

Robin greift die rote Urspinne, die bereits 7 Wunden erlitten
hat, mit seinem fNesser an. Er erzielt 2 &, und 2 ﬁ' :

Er verwendet beide ﬁ’ -Symbole, um die Eigenschatten seiner Waftte
einzusetzen. Dadurch erzielt er insgesamt 3 Treffer und 2 davon sind
dank der Eigenschaft Téalich Il tédlich. Die ersten beiden Treffer
ignorieren Ristung und Abwehrsymbole auf den Verteidigungswiirfeln.
Der dritte Trefter wird von der Riistung verhindert, allerdings haben die
todlichen Treffer ausgereicht, um die Spinne zu t6ten.

Beispiel fur Toolich 2

i Veulangeamen

S : Talich

In diesem Spiel bildet Xantares zusammen mit Thorgren (der gerade
in seiner Geisterform ist) eine Heldengruppe. Im ersten Heldenzug der
Runde will Xantares den roten Seelenfresser mit seinem Stali der Peile
angreifen. Er gibt 1 Standardaktion aus, um den Angriff vorzubereiten
und wirft dann 2 blaue Wiirfel. Er erzielt 1 Trefter &, fir das Vor-
bereiten und 1 &, +1 ﬁ’ Sl &, +1 ﬁ- auf den beiden Wiirfeln.

Xantares verwendet das ﬁ’ -Symbol und das sg-Symbol, um die
Eigenschaften Langsam und Tédlich cinzusetzen. Die Gesamtzahl der
Trefter ist 4, da der Seelenfresser verwundbar durch magischen Schaden
ist.

Der Seelenfresser hat 2 Magische Schutzschilde @ (1 multipliziert
mit der Anzahl der Helden), die abgelegt werden, um 2 Treffer zu
verhindern. Die verbleibenden 2 Treffer sind Tédlich, daher wird der
Ristungswert ignoriert und der Seelenfresser erleidet durch diesen
Angrift 2 Wunden.

o




11.6 Kritischer 'i'ne”:en

Einige Waffen und Fihigkeiten in Sword & Sorcery sind besonders treft-
sicher. Thre Angriffe konnen kritische Treffer verursachen, die voriiber-
gehende oder dauerhafte Effekte zuftigen. Zu Beginn eines Abenteuers
werden alle ,,Kritischer Treffer“-Marker gemischt und verdeckt bereitgelegt.
Sollte der Vorrat wihrend eines Abenteuers leer sein, werden die bereits
gezogenen Marker neu gemischt, um einen neuen Vorrat zu bilden.

Sobald ein Angrift mit der Eigenschaft Kritischer Treffer durch-
gefiihrt wird, wird sofort (bevor die Auswirkung anderer Eigenschaften
angewendet werden) ein entsprechender Marker gezogen und auf die
Karte des Ziels gelegt. Die Auswirkung eines kritischen Treffers ist Teil
der Attacke. Es ist deshalb nicht von Bedeutung, ob das Ziel wihrend der
Verteidigung einen Teil der erzielten Trefter abwehren kann.

Manche Ziele sind in der Lage, Angriffen vollstindig zu entgehen. Da
diese Angriffe gar nicht erst durchgefiihrt werden, konnen sie auch keine
kritischen Treffer erzielen.

Wihrend eines Angriffs konnen nicht mehrere kritische Treffer eingesetzt
werden. Sollten mehr als ein kritischer Treffer ausgelost werden, erleidet
das Ziel fiir jeden zusitzlichen kritischen Treffer nach dem ersten

1 Wunde. Mavker fiir

4 . krvitische Ty !
Die ,,Kritischer Treffer“-Marker haben zischeTreffer

drei verschiedene Farben (Griin,

Blau und Rot). Die Farbe gibt die
Wirkungsdauer des kritischen Treffers
an:

¢ Griine Marker haben sofortige
Auswirkungen: Sie werden angewendet und
der Marker wird abgelegt.

Riickseite

Blaue Marker haben voriibergehende

Auswirkungen: Der ,,Kritischer Treffer“-Marker

wird abgelegt und stattdessen wird der abgebildete Zustandsmarker
auf die Karte des Ziels gelegt. Der Zustandsmarker wirkt sich
entsprechend seiner Regeln aus.

Rote Marker haben dauerhafte Auswirkungen: Der ., Kritischer
Treffer“-Marker wird auf die Karte des Ziels gelegt. Der Marker gilt
als Zustandsmarker und kann als solcher durch Fihigkeiten oder
Eigenschaften entfernt werden (auch wihrend eines Abenteuers).
Ansonsten dauert die Auswirkung bis zum Ende des Abenteuers an
(oder bis das Ziel stirbt) — der Marker wird dann abgelegt.

Das Symbol auf dem Marker beschreibt den genauen Effekt des
kritischen Treffers. Dasselbe Ziel kann mehrmals kritische Treffer
erleiden (wenn sie von verschiedenen Angriffen kommen), aber kann nicht
denselben Effekt mehrfach erhalten. Wird ein Marker gezogen, der

sich bereits auf der Karte des Ziels befindet, erleidet das Ziel stattdessen
sofort eine Wunde und der neu gezogene Marker wird abgelegt. Falls der
neu gezogene Marker eine stirkere Form desselben Effekts zeigt, wird
stattdessen der schwichere Marker abgelegt, der neu gezogene Marker auf
die Karte des Ziels gelegt und das Ziel erleidet keine zusitzliche Wunde.

Beispiel: Das Ziel erleidet einen kritischen Treffer, auf seiner Karte befindet
sich bereits ein roter Marker mit dem Effekt -1 v Der neu gezogene

Marker zeigt —2 v: Da dies eine stirkere Form desselben Effekts ist, wird
der -1 -Marker entfernt und durch den -2 v—Marker ersetzt — das Ziel
erleidet keine zusitzliche Wunde.

11.7 Zustanoe

Helden und Gegner kénnen verschiedene Zustinde erhalten, die
unterschiedliche, meist nachteilige Auswirkungen haben. Sie werden in
drei Kategorien cingeteilt:

¢ Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen (Die schwarze Seite
des dreieckigen Zustandsplittchen wird verwendet. Der Marker wird
am Ende des Heldenzuges/gegnerischen Zuges abgelegt.)

< AVenlangsamen ABlenben und ABetauben

¢ Zustinde mit aktionsgebundenen Auswirkungen (Nur fiir
Helden. Die blaue Seite des dreieckigen Zustandsplittchen wird
verwendet. Der Marker wird am Ende des Heldenzuges abgelegt.)

¢ Zustinde mit besonderen Auswirkungen (Die entsprechenden
Marker und Regeln werden verwendet.)

@ Bluten, @ Feuer, Niederschmettern,

oauerhafter Kritischer Treffer

Erleidet eine Figur einen bestimmten Zustand,
wird das entsprechende Zustandsplittchen mit

der richtigen Seite bzw. der richtigen Stufe auf die
zugehorige Helden- oder Gegnerkarte gelegt. Dabei
miissen die unten stehenden Regeln befolgt werden.
Die Auswirkungen der verschiedenen Zustinde
werden in den nichsten Abschnitten beschrieben.

¢ Eine Figur erhilt Zustinde unabhingig von
verursachtem /erlittenem Schaden.

¢ Aufler Feuer kann eine Figur nicht
mehrfach den gleichen Zustand erhalten. Erhilt eine Figur einen
zweiten Zustand derselben Kategorie (sowohl bei Zustinden
mit einschrinkenden Auswirkungen als auch bei Zustinden mit
aktionsgebundenen Auswirkungen) oder mit demselben Namen
(nur bei Zustinden mit besonderen Auswirkungen), geht man
folgendermafien vor:

« Ist die neue Stufe hoher, ersetzt der neue Zustand den vorigen
(durch das Drehen des Zustandsplittchens oder das Umdrehen
des entsprechenden Markers).

< Andernfalls erhilt die Figur den neuen Zustand nicht und
erleidet stattdessen 1 Wunde.
¢ Verschiedene Fihigkeiten und Gegenstinde, wie z. B. Yerhandshasten/
Verbandshistehen, konnen Zustandsmarker entfernen.

Hinweis: Zustinde wirken sich auf Helden und Gegner untersch1edl1ch >

aus (Abschnitt 15.11, S. 57).




71 Zustande mit einschrdnkenden sein kann und von Spicleffekten oder Gegnerfihigkeiten bewegt werden
n L kann. Ein gelihmter Held kann aufferdem die Aktion Spurt durchfiihren,

Ausw'nkungen (Venlangsamen, Blenden, um sich zu erheben, wenn er niedergeschmet€t€er€ war.

Betauben) Ein Held, der den Zustand Erschopfe€ erleidet, kann keine
Die drei Stufen der Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen sind auf Standardaktionen @ durchfiihren.

der schwarzen Seite des Zustandsplittchens abgebildet:

i

Ein Held, der den Zustand Verlangsame crleidet, kann, Enscbijpfen
op, 4o 3 a (Stuge 1)

unabhingig von den Angaben auf seinem Seelenstein,

neben unbegrenzt vielen freien Aktionen in seinem Zug

A s 7 Ein Held, der den Zustand Verwirr€ crleidet, kann keine
lediglich 1 der folgenden Aktionen durchfiihren:

Kampfaktionen durchfiihren. Angriffe, die mithilfe von
1 Bewegungsaktion s odler 1| Samdmlalkision @ ke Gegenstinden oder Fihigkeiten durch andere Aktionen

1 Kampfaktion ’ 3 Verwinren durchgefiihrt werden kénnen, sind trotzdem erlaubt.
(S¢ufe 1D .

Verlangsamen
(Sture I)

Ein Held, der den Zustand Geblendet crleidet, muss vor y " "
jeder seiner Aktionen einen Rettungswurf durchfiithren. Ist Wenn ein Held den entsprechenden Zustand erhilt, wird das

der Rettungswurf erfolgreich, kann er die Aktion wie iiblich Zustandsplittchen auf die Heldenkarte gelegt und gedreht, bis die
AT e, entsprechende Stufe nach oben zeigt. Das bedeutet, dass ein Held nicht
Blenoen

(Sture i) gleichzeitig verschiedene Zustinde mit aktionsbezogenen Auswirkungen

Ist der Rettungswurf nicht erfolgreich, wird die Aktion erhalten kann. Eine hohere Stufe ersetzt immer eine niedrigere.
nicht durchgefiihrt, gilt aber trotzdem als durchgefiihrte Aktion.

Auflerdem miissen dafiir verwendete Gegenstinde abgelegt (bei einmaligen Afn Ende des Helder‘l‘zuges oder wenn der Zustand entfernt wird,
Gegenstinden) und eingesetzte Fihigkeiten wieder bereitgemacht werden. wird das Zustandsplittchen von der Heldenkarte abgelegt.

Ein Held, der den Zustand Betéube¢ erleidet, iiberspringt Hinweis: Da Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen und
2 2 .. . . . .
seinen gesamten nichsten Zug und kann keinerlei Aktionen Zustinde mit aktionsbezogenen Auswirkungen zu verschiedenen
Jnrdn e, [Bierm Aiblen andh Redkconen von Kategorien gehoren, kann ein Held je einen Zustand pro Kategorie
Fihigkeiten und Gegenstinden sowie freie Aktionen. Passive gleichzeitig erleiden. Dafiir verwendet er zwei Zustandsplittchen.
Betauben byl L = . 4 . e
(Sture )  Fihigkeiten und Eigenschaften sind weiterhin aktiv. Der

i . gegnerische Zug findet im Ansc.hluss ganz normal statt. 11.7.3 Besonoerer Zustano: Bluten
Erlmdct. ein Held den Zustanq Betaubt in seinem eigenen Zug (z. B. Sobaldtcinibeld dad Zheti R e odcr
durch einen Gelegenheitsangrift), endet sein Zug sofort. Die erleidat mitss er sofort den NItk LRIt
Auswirkungen des Zustands gelten dann auch fiir seinen gesamten 4 . ; P
STt Zug. entsprechenden Seite auf seine Heldenkarte legen.
gé‘,‘,‘;‘;", s"éf,‘fg’i. Eine blutende Figur erleidet zu Beginn jeder ihrer
Aktionen (bei Helden) bzw. Aktivierungen (bei

Gegnern) 1 Wunde.

Wenn ein Held den entsprechenden Zustand erhilt, wird das
Zustandsplittchen auf die Heldenkarte gelegt und gedreht, bis die
entsprechende Stufe nach oben zeigt. Das bedeutet, dass ein Held nicht
gleichzeitig verschiedene Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen In der nichsten Zeitphase werden alle Marker, die Blu€¢en I anzeigen,
erhalten kann. Eine hohere Stufe ersetzt immer eine niedrigere. entfernt. Blu€en Il wird auf die Scite Blu€en | umgedreht. Bluten Il
dauert also zwei Runden lang an, wihrend die Figur von Bluten I nur in

Am Ende des Heldenzuges oder wenn der Zustand entfernt wird, YH I T, L

wird das Zustandsplittchen von der Heldenkarte abgelegt.
Der Zustand Blu€en kann nicht mehrfach erhalten werden. Eine

11.7.2 Zustdande mit aktionsbezogenen hohere Stufe Blu€en ersetzt eine niedrigere (verlingert also die Dauer

A ik Lah E ho des Zustands bis zur nichsten Runde), wihrend das Erhalten der gleichen
uswirkungen (Lahmen, Erschopfen, Stufe stattdessen 1 Wunde zufiigt.
Verwirren)

Zustinde mit aktionsbezogenen Auswirkungen kénnen nur Helden erhalten 11.7.4 Besonodoerer Zustano: Feuer
(also keine Gefihrten oder Gegner) und werden in diesem Grundspiel
nicht verwendet. Sie werden erst in den Erweiterungen benétigt. Thre drei
Stufen sind auf der blauen Seite des Zustandsplittchens abgebildet:

Die Auswirkung des Zustands Feuer wird durch Feuermarker mit zwei
Stufen dargestellt.

Erleidet eine Figur den Zustand Feuer | oder Feuer Il, erleidet sie sofort
1 Wunde. Danach wird ein entsprechender Marker auf die Karte der Figur
gelegt, auch wenn sich dort bereits weitere Feuermarker befinden. Das
bedeutet, dass eine Figur den Zustand Feuer mehrfach erhalten kann.

Ein Held, der den Zustand Gelahme crleidet, kann seine

Bewegungsaktion ‘ nicht durchfithren. Aulerdem kann er

keine Gegenstinde oder Fihigkeiten verwenden, die eine
Lahmen  freiwillige Bewegung auslosen wiirden. Das bedeutet, dass
(Stage ) der Held trotzdem das Ziel der Eigenschaft Zurtickstofben




Ein Feuer 2-Marker
(Stufe IT) verursacht in der
~ folgenden Zeitphase eine
Wunde und wird danach

Ein Feuer 1-Marker
(Stufe I) verursacht in der
folgenden Zeitphase eine
Wunde und wird danach

abgelegt. zu einem Feuer 1-Marker.

Feuermarker kénnen auch direkt in einzelne Zonen des Spielplans platziert
werden. In diesem Fall gilt:

¢ Eine Figur, die eine Zone mit einem Feuermarker betritt, erleidet
sofort den entsprechenden Zustand (Feuer I oder Feuer II).

¢ Wird ein Feuermarker in einer Zone platziert, in der sich Figuren
befinden, erleiden alle diese Figuren sofort den entsprechenden
Zustand (als hitten sie die Zone betreten).

¢ Feuermarker auf dem Spielplan werden ebenfalls wie oben
beschrieben in der Zeitphase der Runde umgedreht oder abgelegt.

11.7.5 Besonderer Zustano:
Niederschmettern

Ein niedergeschmetterter Held leidet unter folgenden
¥ Einschrinkungen:

¢ Er kann keine Kampfaktionen , durchfihren.

4 Scin Ristungswert % wird ginzlich ignoriert (unabhingig von
seiner Heldenkarte, seinen Gegenstinden und Fihigkeiten).

¢ Die Figur des Helden wird zur Ermittlung des Krifteverhiltnisses
der Zone nicht mitgezihlt.

¢ Um sich zu bewegen, muss der Held zuerst 1 Bewegungspunkt
aufwenden (oder die Standardaktion Spurt durchfiihren), um
sich wieder zu erheben. Dadurch werden der Zustand Nieder-
geschmetéter€ und dic damit verbundenen Einschrinkungen
entfernt.

Um den Zustand Niedergeschmettert darzustellen, wird die
betroffene Figur auf die Seite gelegt und erst wieder aufgestellt, nachdem
der Zustand entfernt worden ist.

Hinweis: Auch wenn fiir den Zustand Niedergeschmetter€ kein
Zustandsmarker verwendet wird, erleidet eine niedergeschmetterte Figur
1 Wunde, sobald sie diesen Zustand erneut erleidet.

11.7.6 Besonderer Zustano:
Dauerhafter Kritischer Treffer

Die Auswirkungen dauerhafter Kritischer Treffer (dargestellt
durch rote Marker) dauern bis zum Ende des Abenteuers an (oder bis das
Ziel stirbt). Diese Marker gelten als Zustandsmarker und konnen als solche
durch Fihigkeiten oder Eigenschaften entfernt werden (auch wihrend eines
Abenteuers).

Es gibt folgende dauerhafte Kritische Trefter:

Alle Angriffe der betroffenen Figur verursachen 1 Treffer &_\
weniger (allerdings nicht unter 0).

umgedreht. Er wird dadurch

Der Riisttingswert @? der betroffenen Figur wird um 1
gesenkt (allerdings nicht unter 0).

Die maximale Anzahl an Lebenspunkten der betroffenen Figur wird
um 1 bzw. 2 gesenkt. Eine Figur kann durch diesen kritischen
b / Treffer getotet werden, wenn die Zahl der bereits erlittenen
ﬁ} Wunden gleich oder hoher ist als die (neue) Anzahl ihrer
[P | cbenspunkte.

Die betroffene Figur kann keine Eigenschaften einsetzen, die
i;?’ -Symbole benétigen.

11.7.7 Besonderer Zustanod: Vergiften

Wird eine Figur vergiftet, wird sofort der
entsprechende Zustandsmarker (Vergiften |
oder II) auf ihre Karte gelegt.

Vergiften Vergiften o =g o
Sl T” 'SedE T Der Zustand Vergiften wird in der Zeitphase der

Runde wie hier beschrieben abgehandelt:

¢ Die betroffene Figur erleidet Wunden entsprechend der Stufe des
Zustands (I oder II).

4 Danach wird ein Rettungswurf durchgefiihrt.
< Ist der Rettungswurf erfolgreich (siche Abschnitt 6.2.3, S. 23),
wird der ,,Vergiften“-Marker abgelegt.
« Falls nicht, ist die Figur weiterhin vergiftet.

Der Zustand Vergif€en kann nicht mehrfach erhalten werden. Eine
hohere Stufe Vergif€ten ersetzt eine niedrigere, wihrend das Erhalten der
gleichen Stufe stattdessen 1 Wunde verursacht.

»Vergiften“-Marker konnen auch direkt in einzelne Zonen des Spielplans
platziert werden. Eine Figur, die eine Zone mit einem ,,Vergiften“-Marker
betritt, erleidet sofort den entsprechenden Zustand (Vergif€en I oder
Vergiften II).

Hinweis: Die ,Vergiften“-Marker auf dem Spielplan sind dauerhaft,
aufler sie werden von einem Spieleffekt entfernt.

12. Liesensrunkgze (IP) anp Wanoen

Dies ist das Symbol fiir Lebenspunkte (LP). Die Zahl innerhalb
oder neben dem Symbol gibt an, wie viele Wunden notig sind,
um einen Helden zu toten. Die Zahl der Lebenspunkte eines
Helden hingt von seinem Seelenrang ab und kann durch
Talente, Gegenstinde oder kritische Treffer verindert werden.

Immer, wenn eine Figur Wunden erleidet, werden
Wundenmarker in entsprechender Hohe auf die Karte der Figur
gelegt, wie z. B. der linke Marker im Wert von 3 Wunden.

Wunden kénnen geheilt werden. Wird durch eine Fihigkeit, einen
Gegenstand oder einen anderen Spieleffekt eine bestimmte Anzahl

Wunden geheilt, kann die betroffene Figur die angegebene Anzahl an
Wundenmarkern ablegen. Hat eine Figur keine Wundenmarker, hat weitere
Heilung keine Auswirkung. :



Ist die Gesamtzahl der Wundenmarker auf der Karte einer Figur gleich
,r’"é_fofé oder grofier als die Zahl ihrer Lebenspunkte, wird diese Figur
~ getdtet. Wird ein Held getdtet, nimmt er sofort seine Geisterform an.

Griine Wundenmarker konnen verwendet werden, um
zusitzliche Lebenspunkte anzuzeigen, die von manchen
Gegenstinden oder Fihigkeiten erhalten werden konnen.

12.1 Too eines Helden uno odie
Geisterform ('}
Wenn ein Held stirbt, verwandelt er sich in eine

korperlose Geisterform und seine Seele wird
geschwicht. Dies hat folgende Auswirkungen:

Jeanne

Geisterform

¢ Der Seelenrang des Helden wird um 1 verringert.
Der niedrigste mogliche Seelenrang ist I, solange
fur das Abenteuer nichts anderes angegeben wird.

Du kannst ene Gegenstinde oder Filipteien ersten nd
auschlfichdie fogenden 3 Akonen (e b pro 25) n
bllebiger Rlhnfolge durchfen:
Seelensehrei {0
Alle Helden in deiner
ne erhalten bis zur nichsten Zeitphase &
+1 % pro Ake. 4

Die Heldenkarte des getéteten Helden wird
umgedreht, sodass die Beschreibung der
Geisterform sichtbar ist.

Alle Marker auf der Heldenkarte (Zustinde und
andere Effekte) werden abgelegt.

@ieberfiehr

| Bewegung 5 = I

Alle Karten, die aufgrund des verringerten Seelenrangs nicht linger
ausgeriistet sein konnen, werden abgelegt.

Alle aktivierten Effekte von Gegenstinden und Fihigkeiten werden
beendet (Fihigkeiten, die nicht passiv sind, werden umgedreht, auch
Gefihrten, welche dann sofort sterben).

Alle Karten aus dem Inventar des Helden, seine Goldkronen und
alle Abenteuer-Marker werden in der Zone des Helden abgelegt.
Ausgeriistete Gegenstinde (Waffen, Riistung und Artefakte) werden
nicht abgelegt.

Der Held hat nun seine Geisterform angenommen.

¢ Ein Held in Geisterform kann wihrend seines Zuges nur die auf der
Heldenkarte aufgefiihrten Geisterform-Aktionen durchfiihren. Wenn
der Tod wihrend des Heldenzugs passiert ist, kann der Held im
selben Zug Geisterform-Aktionen durchfiihren.

Im Anschluss an den Zug eines Helden in Geisterform wird kein
gegnerischer Zug durchgefiihrt. Es wird keine Aktivierungskarte
gezogen, auch wenn Gegner und/oder Plagen im Spiel sind.

Die Figur eines Helden in Geisterform wird bei der Ermittlung

des Krifteverhiltnisses in einer Zone nicht mitgezihlt. Allerdings
werden sie bei allen Effekten mitgezihlt, die sich auf die Zahl der
Helden bezieht, bspw. wenn durch eine Ereigniskarte weitere Gegner
auftauchen und deren Anzahl von der Zahl der Helden abhingt.

Die Fihigkeiten eines Helden in Geisterform werden in der Zeitphase
der Runde normal aufgeladen und gegebenenfalls wieder bereit
gemacht. Trotzdem kann der Held keine Fihigkeiten einsetzen.

Sofern nicht ausdriicklich erwihnt, kann ein Held in Geisterform
nicht das Ziel von Fihigkeiten oder Gegenstinden sein.

Aktivierte Gegner ignorieren Helden in Geisterform vollstindig bei
der Wahl ihrer Verhaltensweise. Ein Held in Geisterform wird niemals
Ziel von Gelegenheitsangriften.

4 Fallenkarten haben keine Auswirkung auf Helden in Geisterform.

¢ Ein Held in Geisterform kann nicht mit seiner Umgebung
interagieren. Er kann keine Schatten enthiillen und keine Wegmarker
oder Ereigniskarten auf dem Spielplan auslosen. Aufierdem kann er
keine Standardaktionen durchfiihren, wie z. B. das Aufbrechen von
Tiren oder Truhen.

Endet ein Abenteuer, wihrend sich ein Held in Geisterform befindet, so
verliert dieser Held dauerhaft einen seiner ausgeriisteten Gegenstinde. Alle
Ausriistungsgegenstinde des Helden werden gemischt, eine Karte davon
zufillig gezogen und zuriick in den passenden Stapel gelegt.

12.2 Ak€tionen in Geisterform

Solange sich ein Held in Geisterform befindet, stehen ihm ausschlie8lich
die folgenden drei Aktionen zur Verfiigung, die er je ein Mal pro Zug in
beliebiger Reihenfolge durchfiihren kann:

¢ Secelenschrei: Der Seelenschrei jedes Helden hat eine andere
Auswirkung, die auf der jeweiligen Heldenkarte genau beschrieben
ist.

¢ Wiederkehr: Die Figur des Helden in Geisterform wird zu einem
aktiven Altar auf dem Spielplan bewegt. Gibt es mehr als einen
aktiven Altar, wihlt der Spicler des Helden einen beliebigen dieser
Altire aus.

4 Bewegung: Ein Held in Geisterform bewegt sich entsprechend der
Bewegungsregeln fiir fliegende Helden (Abschnitt 7.1.3, S. 25).
Hindernisse haben keine Auswirkungen.

123 Auferstehung eines Helden

In der Zeitphase einer Runde kann ein Held in Geisterform, der sich in
einer Zone mit einem aktiven Altar befindet, von den Toten zuriickkehren.

Der Zustand eines Altars kann im Verlauf eines Abenteuers zwischen
aktiv und inaktiv wechseln. Wann dies genau geschieht, wird in der
Beschreibung des Abenteuers erklirt.

Die Auferstehung eines Helden benotigt Seelensplitter aus dem
gemeinsamen Vorrat in Hohe des aktuellen Seelenrangs des
entsprechenden Helden. Die Auferstehung eines Helden von
Seelenrang III benotigt z. B. 3 Seelensplitter.

Die Heldenkarte des auferstandenen Helden wird sofort umgedreht (sodass
die Geisterform wieder verdeckt ist). Der Held beginnt die Runde mit
vollen Lebenspunkten und fiihrt seine Ziige wieder normal aus.

Aktiver Altar Inaktiver Altar




Fg Beispiel fur ben\'fbb__ eines Helden

Thorgren, hat zurzeit Seelenrang 111 und 12 Lebenspunkte.
Sobald er eine zwolfte Wunde erleidet, wird er getotet. Das hat
folgende Auswirkungen:

¢ Thorgrens Seelenstein wird auf Seelenrang II gedreht
(gegen den Uhrzeigersinn).

¢ Alle Zustandsmarker auf Thorgrens Heldenkarte werden
abgelegt.

¢ Thorgrens Heldenkarte wird umgedreht, sodass nun die
Beschreibung der Geisterform sichtbar ist.

¢ Thorgar legt die Fihigkeitskarte Zornerfiillter Rieb ab, da er
diese auf Seelenrang 11T ausgewihlt hatte.

¢ Die 10 Goldkronen und die Karte Der Ring der Ringe
werden in die Zone gelegt, in der Thorgren getdtet wurde.

E Hinweis: Die Figur des getoteten Helden bleibt stehen.

13. InVenTARGEGENSTANDE

»Der Heiltrank ist des Helden bester Freund!“ — Konfuzius

Inventargegenstinde werden auf der linken Seite der Heldentafel in
einer Reihe von rechts nach links
angelegt. Dabei darf die Traglast
des Helden nicht tiberschritten
‘werden.

Inventargegenstinde werden nicht
ausgeriistet, sondern durch das
Durchfiihren der angegebenen
Aktion direkt aus dem Inventar des
Helden verwendet. Fiir manche
Schatzkarten muss der Held einen
minimalen Seelenrang haben,

Falls der Held diesen Seelenrang noch nicht erreicht hat, kann er den
Gegenstand nur in seinem Inventar tragen, aber nicht verwenden.

um sie verwenden zu konnen (in der unteren rechten Ecke angegeben).

@ Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um einen Gegenstand mit
geringfligigem Gewicht handelt. Daher zihlen solche Gegenstinde nicht
zur Traglast.

Inventargegenstande ﬂ

1. Name, Schadensart und Gegenstandsart

2. Kampfstil-Runen

3. Abbildung des Gegenstands

4. Benotigte Aktion

5. Reichweite

6. Auswirkung bei Verwendung des Gegenstands

7. Gewicht

8.  Preis des Gegenstands in Goldkronen (nur bei Emporium-Karten)
9

Minimaler Seelenrang, der benotigt wird, um den Gegenstand zu
verwenden (nur bei Schatzkarten)
dauerhaft

" rf 1 % und erhalte Folgendes:
% Ziehe 3 £ und behalte 1.
2« +1 @ bis_um Ende des
* Abenteuc

Tausche deine Position mit
+ dem von dir am weitesten
entfernten Helden.

' Falls der Gegner ' reits Feuer &

erlittei. O ¢ &

Alle anderen Gegner in derselben Zony
erleiden Feuer pro Akt.

§Fire 6.1

Du .6 5t nur
2 Beutel

gleichzeitig besitzen.

PoTi

Es gibt drei Arten von Inventargegenstinden (dauerhafte Gegenstinde,
einmalige Gegenstinde und Projektile), die sich darin unterscheiden, wie
oft sie verwendet werden konnen und wann (bzw. ob) sie abgelegt werden
miissen.

13.1 Dauerhafte Gegenstanoe

Diese Gegenstinde werden nicht verbraucht. Zum Teil sind sie dauerhaft
aktiv oder konnen durch Durchfiihren der angegebenen Aktion mehrfach
verwendet werden.

13.2 Einmalige Gegenstanode

Diese Gegenstinde konnen nur ein Mal verwendet werden
(durch Durchfiihren der angegebenen Aktion). Danach wird die
Gegenstandskarte auf den passenden Ablagestapel gelegt.

133 Projektile

Diese Gegenstinde konnen durch Durchfiihren der angegebenen Aktion
mehrfach verwendet werden. Es ist nicht moglich, verschiedene Projektile =
(oder dieselbe Karte mehrfach) bei einem einzelnen Angriff zu verwenden.



#
-

 Erzielt der zugehorige Wiirfelwurf (gegebenentfalls nach dem
,{‘Wiederholungswurf ) ein oder mehrere

ﬁ'—Symbolc sind die Projektile

~verbraucht und die Gegenstandskarte muss auf den passenden Ablagestapel

gelegt werden.

134 Gegenstdnde anfenrtigen (i}
Selbst die kostbarsten Edelsteine waren anfangs einfaches Gestein! Die
Helden konnen unbearbeitete Edelsteine und Schuppen, die sie auf ihren
Abenteuern finden, von den tiichtigsten Kunsthandwerkern des Reichs in
michtige Verzierungen fiir ihre Waffen und Riistungen verwandeln lassen.

Das Anfertigen von Gegenstinden basiert auf den folgenden Elementen:

¢ 3 Schatzkarten ,,Unbearbeitete Edelsteine” (Bernstein, Onyx und
Jade)

¢ 3 Schatzkarten ,,Unbearbeitete Schuppen® (Chitinschuppen,
Insektenschuppen und Lindwurmschuppen)

¢ 3 Abenteuerkarten ,,Angefertigter Edelstein® (Bernstein, Onyx und
Jade)

4 3 Abenteuerkarten ,,Angefertigte Schuppen® (Chitinschuppen,
Insektenschuppen und Lindwurmschuppen)

¢ 3 doppelseitige Marker ,,Angefertigter Edelstein®

VO VOO

Rackseite

¢ 3 doppelseitige Marker ,,Angefertigte Schuppen*

QA_AQ PO

Voroderseite

Vorderseite Riickseite

Sobald cin Held cine Schatzkarte dnbearbeiteter €delstein/Anbearbeitete
Schuppen (Einmalig — Anfertigen) crhilt, kann er ein beliebiges
Schmiede-Gebaude besuchen und 50 @) bezahlen, um diese Karte

in eine Abenteuerkarte Angefertigter €delstein/Angefertigte Schuppen zu
verwandeln, die dann an eine Waffe oder Riistung gebunden werden kann.

Wihrend Edelsteine fiir alle Waffen verwendet werden kénnen, passen
Schuppen nur zu einer bestimmten Art von Ristung (Leich€, Mit€el
oder Schwenr). Jede Watfe/Riistung kann nur an 1 angefertigte
Abenteuerkarte gebunden werden.

Falls der jeweilige Edelstein bzw. die jeweiligen Schuppen zum ersten Mal
angefertigt wird /werden, miisst ihr folgendes tun:

1. Legt die Schatzkarte mit dem Merkmal ,,Anfertigen* auf den
entsprechenden Ablagestapel.

2. Sucht die passende Abenteuerkarte mit dem Merkmal ,,Anfertigen
(Seite T) aus den Abenteuerkarten heraus und nehmt den
entsprechenden Marker mit der Vorderseite nach oben.

3. Wihlt eine der Waffen (bei Edelsteinen) oder Riistungen (bei
Schuppen) des Helden und legt den Marker mit der Vorderseite nach
oben darauf, um anzuzeigen, dass das Anfertigen abgeschlossen ist.

4. Von nun an hat diese Waffe/Riistung einen Bonus, der auf der
Karte angegeben ist.

Falls der jeweilige Edelstein bzw. die jeweiligen Schuppen bereits
angefertigt worden ist/sind, muss die Schatzkarte auf den Ablagestapel
gelegt werden. Thr diirft euch dann zwischen den folgenden Optionen
entscheiden:

4 Dreht die entsprechende Abenteuerkarte und den Marker auf die
Riickseite (Seite IT), um die Bonusse der Wafte/Riistung zu erhohen.

¢ Bewegt den Marker zu einer anderen Waffe/Riistung. Die
entsprechende Abenteuerkarte muss immer in dem Besitz des
Helden sein, der die Waffe/Riistung ausgeriistet hat. Falls also eine
Watte/Riistung eines anderen Helden gewihlt wird, erhilt er die
Abenteuerkarte und den Marker.

Hinweis: Falls aus irgendeinem Grund die angefertigte Waffe/
Ristung abgelegt wird, missen auch die zugehorige Abenteuerkarte
und der Marker abgelegt werden.

135 Verfluchte Gegenstdnde ('}

Manche Gegenstinde bleiben an das Schicksal ihrer Erschaffer gebunden
und werden fiir eine lange Zeit zu einem Fluch ihrer neuen Besitzer.

Ein verfluchter Gegenstand ist ein Objekt, das dem
Besitzer eine Fihigkeit gibt, aber gleichzeitig eine Strafe
beinhaltet. Neben der Gegenstandsart konnen verfluchte
Gegenstinde an dem schwarzen Hintergrund und dem
roten Text erkannt werden.

Sobald ein Held solch eine Karte zieht oder sich in eine

Zone bewegt, in der sich ein verfluchter Gegenstand

befindet, muss er ihn in sein Inventar legen. Falls notig,

muss er dafiir einen anderen Gegenstand ablegen.
Verfluchte Gegenstinde kénnen nicht fallengelassen oder durch Aktionen
mit anderen Helden getauscht werden. Es gibt nur drei Moglichkeiten, sie
aus dem Inventar eines Heldens zu entfernen (und auf den Ablagestapel
der Schatzkarten zu legen):

¢ Tod: Verfluchte Gegenstinde werden in die Zone gelegt, in der der
Held gestorben ist. Das bedeutet, dass der dort liegende verfluchte
Gegenstand vom nichsten Helden, der sich in diese Zone bewegt,
aufgehoben werden muss. Gegner heben ihn nicht auf.

Diebstahl: Eine Gegnerfihigkeit oder ein Spieleffekt kann den
verfluchten Gegenstand entfernen.

Reinigung: Ein Held, der cin beliebiges Tempel-Gebaude besucht,
kann 1 verfluchten Gegenstand ablegen, indem er 100 @) pro Akt
bezahlt. i




?! Ausgangskarte eines Soldner-Gefdhrte

Die Helden kénnen wertvolle Mitstreiter gewinnen, die an ihrer Seite 1. Name

kimpfen. Das sind die Gefihrten der Helden. Ein Gefihrte ist ein 2. Erklirung, wie man den Soldner-
michtiger Begleiter, der Gegner angreift, aber auch von Gegnern Gefihrten anheuern kann
angegriffen werden kann. Jeder Gefihrte wird von den folgenden drei 3. Erklirung, wic man den S6ldner-

Dingen dargestellt: Gefihrten aktivieren kann

¢ Eine Ausgangskarte, wic cine Fihigkeitskarte eines Helden oder 4. Abenteuer-Band
eine Abenteuerkarte, die ein Gilde-Gebdude darstellt. Auf dieser
Ausgangskarte steht, wie man einen Gefihrten herbeiruft/anheuert

und aktiviert sowie die Regeln, wie der Gefihrte gespielt wird. Soldner-Gefdhrtenkante

Eine Gefihrtenkarte, cinseitig oder doppelseitig, die die L. Nemie mimel St
Eigenschaften fiir ein oder zwei Stufen des Gefihrten zeigt, und
somit eine Art Heldentafel plus Gegenstinde und Fihigkeiten fiir den 2. Heldenwert

Gefihrten darstellt. o Kl

Eine Figur, wie eine Miniatur (bei Dharma und den S6ldnern) oder
Pappmarker (bei Illusionen), die in die Zone des Besitzers gestellt
werden muss, sobald der Gefihrte herbeigerufen wird, bzw. in die 5. Maximale Lebenspunkte
Start-Zone zu Beginn des Abenteuers gestellt werden muss, wenn es
ein Soldner-Gefihrte ist.

4. Bewegungsreichweite

6. Passive Fihigkeiten

Hinweis: Der vorgegebene ,,Anzahl der Figuren“-Wert fiir einen Ftia i,
E 8. Verteidigung

Gefihrten entspricht immer seinem Heldenwert. Dieser Wert kann von
Gegenstinden, Fahigkeiten und dem Zustand Niederschmettern
modifiziert werden.

Ein Gefihrte kann

E Ausgangskarte eines Gefahrten 4 zu cinem einzigen Helden gehdren, wie Dharma, Artemis’ weifler
1. Name - ) Tiger. In diesem Fall kann Artemis fiir eine Kampfaktion Dharma
A i G (b 4 z . hgrbcirufcn .(falls sie picht bﬁre.its im Spiel ist) pnd/pder sie aktivieren.
L Algtivieren des Gefihrten) \ Die Vorbereitungszeit der Fihigkeitskarte beginnt in den meisten
: L et Fillen erst, wenn der Gefihrte (oder sein Besitzer) getotet wird: Die
- Umriss der zugehdrigen Gefihrtenfigur Z ; Karte wird umgedreht und folgt dann den normalen Regeln zum
4. Basis-Effekt O . © Bereitmachen von Fihigkeiten. Auflierdem wird die Gefihrten-Figur
SN [ Falls Dhwrma niche im Spiel bt vom Spielplan genommen.
. Stufe der Fahigkeit | el | e
(und erforderlicher Seelenrang) T . —— zu allen Mitgliedern der Heldengruppe gehoren, wie die Séldner
BT ; E- der Gilde oder andere zwischenzeitlich angeheuerte Figuren. In
Mo i s e B diesem Fall wird der Gefihrte Teil der Heldengruppe und reist mit

§ 5 Al
E 7. Vorbereitungszeit | et | § ihnen, bis er stirbt. Er kann wihrend eines Abenteuers von einem

6. Beschreibung der Fihigkeit

beliebigen Mitglied der Heldengruppe aktiviert werden, welches
dann fiir diese Runde der Besitzer des Gefihrten wird (solange, bis
er in den nachfolgenden Runden erneut von demselben oder einem

ﬁep&bm e kante ; ; anderen Helden aktiviert wird, der dann der neue Besitzer wird).
i N e Stufe O 1=l Hinweis: Gefihrten, die zu allen Mitgliedern der Heldengruppe

gehoren oder wihrend eines Abenteuers erhalten worden sind, bleiben

Rl e im Spiel, falls der Besitzer getotet wird.

3. Kampfstil
Auch wenn ein Gefihrte kein Held ist und somit keinen eigenen Helden-

4. B ichweit
R B STt zug hat, zihlt er ausschliefllich fiir die folgenden Spielaspekte als Held:

5. Maximale Lebenspunkte
4 Seine Werte und Zustinde konnen von Helden- und

] Gegnerfihigkeiten beeinflusst werden.

7. Angrift

o 4 Er zihlt fiir das Ermitteln des Krifteverhiltnisses (eine Zone
8. Verteidigung

kontrollieren oder beherrschen) und das Auftauchen neuer Gegner :
(auf Ereigniskarten und im Buch der Geheimnisse) nur als Held, falls
der Heldenwert 8 gleich 1 oder mehr ist. Dann zihlt er als so viele




Helden, wie der Wert angibt. Falls es keinen Heldenwert gibt oder er
kleiner als 1 ist, wird die Gegenwart des Gefihrten immer ignoriert,
wenn die Anzahl der Helden aus irgendeinem Grund gezihlt wird.

Gegner behandeln einen Gefihrten bei der Bestimmung des Ziels
und bei Angriffen wie einen normalen Helden (auch wenn sein
Heldenwert 0 ist). Eine Ausnahme bilden Plagen und Endgegner,
die einen Gefihrten nie als Ziel bestimmen wiirden. (Sie konnen
allerdings durch die Eigenschaft FIW zu indirekten Zielen werden.)

Wenn ein Gefihrte angegriffen wird, verwendet er seine Ver-
teidigungswerte und befolgt dabei die Regeln fiir Helden. Er fithrt
die gleichen Rettungswiirfe durch wie der Held, zu dem er gehort.

Sobald ein Gefihrte aktiviert ist, kann er seine passive Fihigkeit
verwenden, einen Angriff mit seiner Waffe durchfiihren (falls vorhanden)
und sich nur bewegen, indem er seine Bewegungsreichweite nutzt.

Ein Gefihrte kann nicht mehr als ein Mal pro Runde aktiviert
werden. Es gelten folgende Regeln:

¢ Er kann nur von seinem Besitzer in seinem Heldenzug aktiviert
werden (Reichweite und Sichtlinie spielen keine Rolle). Die
Aktivierung kann nicht unterbrochen werden, um sie spiter im selben
Zug fortzusetzen.

Er kann nicht mit dem Abenteuer interagieren und demnach keine
Schatten/Truhen/Beute enthiillen oder Wegmarker/Ereignisse
auslosen. Er kann auflerdem keine Standardaktionen oder freie
Aktionen (wie z. B. Tiren offnen, Truhen aufbrechen oder Spurt)
durchfiihren.

Er kann keine Gegenstinde ausriisten und nicht die Aktion
Vorbereiten seines Besitzers nutzen, um seinen Angriff vorzubereiten.

Er kann nicht durch Aktionen der Helden geheilt werden (nur durch
seine eigenen Fihigkeiten oder bei S6ldnern am Ende des Abenteuers)
und von seinem Besitzer nicht zurtickgerufen werden.

Hinweis: Xantares, der Illusionist, kann bis
zu zwei besondere Gefihrten herbeirufen,
die Ilfusionen genannt werden. Dank ihrer
dtherischen Natur konnen sie keine Angrifte
durchfiihren, allerdings kénnen sie auch nicht
von Gegnern zum Ziel bestimmt werden.

Xantares

Illusionist

Das bedeutet, dass sie nur von indirekten
Angriffen und Effekten wie bspw. FIW getotet
werden konnen. Da beide Illusionen identisch
sind und nur je 1 Lebenspunkt haben, teilen
sie sich eine Gefihrtenkarte.

piel.
blnc IMusionen fm Spiel sin
~ Platziere 1 Xilusion mit der Stufe
~ pro Akt in deiner Zone,
bevor du sie aktivierst.

;
2“ 4 Rettungs-; t
) warf

15. D1e Geener peR hennen

Bei Sword & Sorcery unterscheiden sich die einzelnen Gegner anhand
ihres Verhaltens, ihrer Watfen und ihrer Fihigkeiten.

Es gibt drei verschiedene Stufen von Gegnern:

¢ Die niedrigste Stufe (griin) umfasst gewohnliche und weniger
getdhrliche Gegner.

4 Die mittlere Stufe (blau) umfasst erfahrene und getihrliche Gegner.

¢ Die hochste Stufe (rot) umfasst seltene und hochst gefihrliche
Gegner.

Fiir jede Art von Gegner sind mehrere Figuren in den Farben der
verschiedenen Stufen im Spiel enthalten; jeweils 2 griine, 2 blaue und
1 rote Figur.

Dariiber hinaus kénnen die Helden auch auf die sogenannten Endgegner
treffen. Dies sind einzigartige Gegner mit legendirer Macht, die noch
gefihrlicher sind als rote Gegner. Die Endgegner werden im Spiel durch
violette Figuren dargestellt (Abschnitt 17, S. 59).

Alle Gegner werden durch das Spiel selbst gesteuert. Fiir jeden Gegner
wird folgendes Spielmaterial benotigt:

1. Ein Gegner-Pergament: Eine grofle Karte, die Verhalten, Waffen
und Fihigkeiten des Gegners beschreibt. Fiir jede Art und Stufe von
Gegnern gibt es eine solche Karte. Da es fiir jede Art von Gegnern
jeweils zwei griine und zwei blaue Figuren gibt, wird fiir die beiden
Figuren das gleiche Gegner-Pergament verwendet.

2. Eine Gegnerkarte: Eine kleine Karte. Jeder einzelnen Gegnerfigur
wird eine eigene, passende Karte zugeordnet auf der Lebenspunkte,
Verteidigung und zusitzliche Fihigkeiten fiir diesen Gegner
aufgefiihrt sind. Auflerdem gibt die Karte an, welche Beute die Helden
erhalten, sobald dieser Gegner getotet wird.

3. Eine Gegnerfigur: Eine farbige Figur, die zu der Abbildung auf
der Gegnerkarte passt.

Solange ein Gegner nicht getotet wurde und sich auf dem Spielplan
befindet, gilt er als ,,im Spiel“.

Das gesamte Spielmaterial
kann anhand der
Farbgebung leicht den
Stufen der Gegner
zugeordnet werden. Die
Karten tragen Siegel in der
entsprechenden Farbe. Die
Siegel dienen auch dazu, die beiden Figuren derselben Art und Stufe zu
unterscheiden. Eine der beiden zugehorigen Gegnerkarten trigt 1 Siegel,
die andere 2. In den meisten Fillen verfiigt der Gegner mit 2 Siegeln tiber
eine zusitzliche Gegnerfihigkeit.

Siegel der Gegner

0000

Griin Blau Violett

5.1 Das Gegner-Pergament (|}
Das Gegner-Pergament beschreibt das Verhalten eines Gegners in
Abhingigkeit von der Spielsituation. Es ist in mehrere Abschnitte
unterteilt, die Bewegung, Fihigkeiten und Waffen des Gegners
beschreiben. Das Gegner-Pergament wird hauptsichlich wihrend des
gegnerischen Zuges verwendet.

Es gibt ein Gegner-Pergament fiir jede Art und Stufe von Gegnern.
Gegner gleicher Art und Stufe verwenden dasselbe Gegner-Pergament.
Die Gegner-Pergamente aller im aktuellen Abenteuer verwendeten Gegner
werden bei Spielbeginn bereitgelegt. Sie werden nicht abgelegt, auch wenn
sich gerade keiner der zugehorigen Gegner im Spiel befindet.




- \\‘\
Das Gegner-Pergament

1. Bevorzugtes Ziel o o
2. Stufe Ei?ﬁ.:;::ss" s,

1 in den Nahkampf. = HonnenA"ngW =
E+ Bewegt sich bis zu 2 Zonen in Rlchlung
des nichsten Helden. > Falls im Nahiamg
Streitaxe-Angriff, ansonsten bewegt sich
1 Zone in Richtung des nichsten Helden un
| Aufstampfen des Bulle

3. Art und Kategorie
4. Kampfstil

5. Verhaltensweisen

e Hiinenhage - Dieser Gegner wid belder Eritung
des Krfteverhltnisses in einer Zone wie 3 Figuren gezihlt Is dieser e
E ﬂ Gegner niedergeschmettent, wird er wie 1 Figur gezihlt.

Kasenben Bulle - "ls dieser Gegner zum ersten
‘mindestens in Hoh- 7 Hlfte seiner LP verwundet ist:

5 D oo
6 ] Abblldung F RI::sc:" erll:;e:t[s:;hll:den Nahkampt Der nichste An-

Lo griff verursacht fir jede Zone, die er betritt, +1 % 1 -1 4.

Aupstampgen des Bullen - Angriff gegen alle |

7. F iihigkeiten Qid,e.i‘z'i,ilzﬂe e G'%Q‘:S ;‘\[;Egnﬂene Held muss
8. Waften

einen Rettungswurf durch er nicht erfolgreich,

Hinweis: Einige Gegner-Pergamente sind doppelseitig bedruckt
und beschreiben unterschiedliche Varianten oder Kampfweisen eines
Gegners, die in verschiedenen Abenteuern verwendet werden und
durch dieselben Figuren dargestellt werden.

1. Bevorzugtes Ziel: Gibt an, welche Helden dieser Gegner
bevorzugt angreift (Abschnitt 15.8, S. 53).

2. Stufe: Kann (wie zuvor beschrieben) Griin, Blau oder Rot sein.

3. Art und Kategorie: Konnen Einfluss auf seine Aktivierung haben.
Manche Eigenschaften und Fihigkeiten nehmen Bezug auf Art oder
Kategorie eines Gegners.

4. Kampfstil: Kann ebenfalls Einfluss auf seine Aktivierung haben
(Abschnitt 15.7, S. 52). Der Schwierigkeitsgrad eines Gegners, der
in Form von 1-4 kleinen Rautensymbolen angegeben wird, hat

im Grundspiel von Sword & Sorcery keine Bedeutung. Er wird
verwendet, um die Gegner eines Abenteuers gegen andere Gegner
aus zukiinftigen Erweiterungen von Sword & Sorcery zu tauschen.
Wenn zwei Arten von Gegnern tiber den gleichen Kampfstil (und
die gleiche Stufe) verfiigen, konnen sie ausgetauscht werden. Der
Schwierigkeitsgrad der gewihlten Gegner hat Einfluss auf das
gesamte Abenteuer. Gegner mit hoherem Schwierigkeitsgrad (mehr
Rautensymbole) machen das Abenteuer schwieriger fiir die Helden,
Gegner mit niedrigerem Schwierigkeitsgrad (weniger Rautensymbolen)
machen das Abenteuer leichter fiir die Helden.

OCPPO

5. Verhaltensweisen: Beschreiben, wie sich der Gegner in
Abhingigkeit von der Spielsituation bewegt und angreift. Jede
Verhaltensweise kann aus mehreren Sitzen bestehen, einschliefflich
Konditionalsitze (falls/falls nicht). Falls das »-Symbol vorkommt, ist
der nichste Satz Teil derselben Aktivierung.

6. Abbildung: Hilft bei der Zuordnung der passenden Gegnerfigur.

7. Fihigkeitens Der Abschnitt des Gegner-Pergaments, der die
Fihigkeiten beschreibt, sollte besonders aufmerksam gelesen werden,
da er grofien Einfluss auf die Verhaltensweisen des Gegners hat. Die
verschiedenen Symbole geben einen schnellen Hinweis darauf, wie und
wann die Aktion genutzt wird:

@@ Diese Fihigkeiten sind immer aktiv.

Diese Fihigkeiten haben Einfluss auf die Bewegung des
Gegners.

Diese Fihigkeiten haben Einfluss auf die Angriffe des Gegners.

Diese Fihigkeiten wirken, wenn der Gegner Ziel eines Angriffs
oder dhnlichen Effekts wird.

Diese Fihigkeiten wirken im Zusammenhang mit bestimmten
Verhaltensweisen des Gegners.

Diese Fihigkeiten wirken nur, wenn eine Verhaltensweise es
ausdriicklich erwihnt oder wenn die Aktivierungskarte das
entsprechende Symbol zeigt.

Diese Fihigkeiten benotigen Ladungen. Sobald der Gegner
auftaucht, erhilt er die genannte Anzahl Ladungsmarker,

die gleichzeitig auch seine Hochstzahl an Ladungsmarkern
darstellt. Jedes Mal, wenn der Gegner diese Fihigkeit einsetzt,
wird ein Ladungsmarker abgelegt. Gegner miissen mindestens
1 Landungsmarker haben, um die Fihigkeit einzusetzen. Wenn
der Gegner nicht tiber ausreichend Ladungsmarker verfiigt,
setzt er die Fihigkeit nicht ein, bis er wieder ausreichend
Ladungsmarker erhalten hat. Wenn eine Verhaltensweise die
Formulierung ,,Falls er/sie iiber einen Ladungsmarker verfigt“
verwendet, bedeutet das ,,falls der Gegner mindestens iiber

1 j::f verfiigt, setzt er die Fihigkeit ein“. ,,Falls er/sie tiber alle
Ladungsmarker verfiigt bedeutet ,,falls der Gegner tiber die
maximale Anzahl an Ladungen verfiigt®.

Im Gegensatz zu Helden verfiigen die Gegner nicht tber eine fest-
gelegte Zahl von Aktionen. Sie setzten alle ihre Fihigkeiten immer ein,
sobald die gewihlte Verhaltensweise oder die Spielsituation es erlauben.

Hinweis: Kein Gegner kann gleichzeitig von der mehrfachen
Anwendung derselben Fihigkeit (das bedeutet genau denselben
Fihigkeitsnamen) profitieren, unabhingig davon, wer diese
Fihigkeit einsetzt. Fall die Zahl, die sich auf den Fihigkeitsname
bezieht, unterschiedlich ist (wic Zusammenrotten I und
Zusammenrotten Il), handelt es sich um zwei verschiedene
Fihigkeiten und konnen beide eingesetzt werden.

8. Waffen: Die meisten Gegner verfiigen iiber eine Haupt-

und eine Zweitwaffe ) . Die Angriffswerte der Waffen sind hier
aufgefiihrt (wie z. B. die verwendeten Wiirfel, automatische Treffer und
weitere Eigenschaften). Die Verhaltensweisen jedes Gegners legen fest,
wann er welche Waffe verwendet.

Hinweis: Werden beide Waffen-Symbole in der Nihe des
Waftennamens aufgefiihrt, zihlt diese Waffe als Haupt- und
Zweitwafte.




Gegnerkarte

9. Widerstand und/oder
Verwundbarkeit

10. Magische Schutzschilde

11. Riistungswert

513 Bevorzugtes Ziel
2. Stufe des Gegners
3. Art und Kategorie
4. Kampfstil
5. Gegnerfihigkeiten
6. Abbildung
7. Prisenz
8. Abwehrsymbol

12. Verteidigungswiirfel
13. Beute

14. Lebenspunkte

15. Seelensplitter
Griiner Gegner

Blauer Gegner Roter Gegner

15.2 Die Gegnerkarte (|}
Jeder Gegner verfiigt iiber eine eigene Gegnerkarte, auf der Lebenspunkte,

Widerstand / Verwundbarkeit, Riistungswert, Verteidigungswiirfel und
Beute fiir diesen Gegner aufgefiihrt sind.

Gegnerkarten werden beim Enthiillen von Schatten (Abschnitt 15.4, S. 51)
gezogen sowie wenn eine Ereigniskarte oder der Verlauf des Abenteuers

es verlangen. Jede Gegnerkarte wird den Regeln entsprechend einem
bestimmten Spieler zugewiesen (Abschnitt 15.6, S. 51). Der Spieler nimmt
die Gegnerkarte sowie das zugehorige Gegner-Pergament und ist fiir die
Verwaltung dieses Gegners verantwortlich. Wird der Gegner aktiviert,
befolgt der Spieler die Anweisungen auf dem Gegner-Pergament und
fihrt die erste zulissige Verhaltensweise aus (Abschnitt 15.7, S. 52). Wird
der Gegner Ziel eines Angriffs, fiihrt der verantwortliche Spieler die
Verteidigung durch (unter Beachtung aller Informationen auf Gegner-
Pergament und Gegnerkarte).

1. Bevorzugtes Ziel: Gibt an, welche Helden dieser Gegner
bevorzugt angreift (Abschnitt 15.8, S. 53).

2. Stufe des Gegners: Griin, Blau oder Rot. Die Anzahl der Siegel
hilft, zwei Gegner gleicher Art und Stufe zu unterscheiden, die
gleichzeitig im Spiel sind.

3. Name und Kategorie: Beschreibt wie beim Gegner-Pergament den
Namen und die Kategorie des Gegners.

4. Kampfstil: Fiihrt wie beim Gegner-Pergament den Kampfstil des
Gegners auf.

5. Gegnerfihigkeiten: Fiir jedes auf der Gegnerkarte abgebildete
Fihigkeitssymbol & erhilt der Gegner, sobald er ins Spiel gebracht
wird, eine zufillig gezogene Karte fiir Gegnerfihigkeiten.

6. Abbildung: Hilft bei der Zuordnung der passenden Gegnerfigur.

7. Prisenz: Der ,,Figurenwert® in Bezug auf die Anzahl der Figuren,
die dieser Gegner fiir die Ermittlung des Krifteverhiltnisses einer
Zone darstellt.

8. Abwehrsymbol: Ein Abwehrsymbol ' weist darauf hin, dass
sich auf dem Gegner-Pergament eine Reaktionsfihigkeit befindet,
die aktiviert werden muss, sobald der Gegner Ziel eines Angriffs oder
Effekts wird.

9. Widerstand und/oder Verwundbarkeit: Gibt Angriffsarten an,
welche die Gesamtzahl der erzielten Treffer verindern (siche Schritt 1
bei der Verteidigung, Abschnitt 10, S. 35). Sobald ein Gegenstand
oder eine Fihigkeit gegen einen Gegner eingesetzt wird, der/die

mit einer Angriffsart verbunden ist (Magisch, S€umpyf, Spitz,
Scharf), handelt es sich um einen Angriff und muss mit dem
Widerstand und der Verwundbarkeit des Gegners verglichen werden.

10. Magische Schutzschilde: Jeder magische Schutzschild %2
eines Gegners verhindert bei Schritt 2 der Verteidigung einen
(auch todlichen) Treffer und wird dann abgelegt. Alle magischen
Schutzschilde eines Gegners werden in der Zeitphase jeder Runde
wieder aufgefrischt.

11. Riistungswert: Die Riistung w des Gegners wird bei Schritt 3
der Verteidigung von der Gesamtzahl der erzielten Treffer abgezogen,
sofern der Gegner nicht niedergeschmettert ist. (Todliche Treffer
ignorieren den Ristungswert.)

12. Verteidigungswiirfel: Einige Gegner verfiigen tiber einen
Verteidigungswert, der es ihnen erlaubt, bei Schritt 4 der Verteidigung
einen oder mehrere blaue Wiirfel @ zu werfen. Sind hier keine Wiirfel
abgebildet, dann wirft der Gegner in diesem Schritt keine Wiirfel. (Bei
todlichen Treffern werden keine Wiirfel geworfen.)

13. Beute: Gibt die Belohnung an, welche die Helden erhalten, sobald
dieser Gegner getotet wird. Die Beute wird in die Zone des Spielplans
gelegt, in welcher der Gegner getotet wurde. Je nach Gegner kann es
sich um Miinzen @), Beutemarker ‘ oder Schatzkarten i handeln
oder auch keine Beute geben.

14. Lebenspunkte: Die Zahl im Herzen gibt an, wie viele Wunden
notwendig sind, um den Gegner zu toten. Die Lebenspunkte von
Gegnern der roten Stufe hingen von der Anzahl der Helden ab.
Hierbei ist es unwichtig, ob sich einige der Helden in Geisterform
befinden, die Lebenspunkte des Gegners richten sich immer nach der
Gesamtzahl von Helden, die das Abenteuer begonnen haben.

15. Seelensplitter: In cinigen Fillen erhalten die Helden
Seelensplitter fiir das Toéten eines Gegners. Die auf der Gegnerkarte -
gezeigte Anzahl von Seelensplittern wird dem gemeinsamen Vorrat der
Helden hinzugefiigt, sobald der Gegner getotet wird.




Hinweis: Es ist moglich, dass eine auf dem Gegner-Pergament

E! Gegnen[lahlﬁkelf-Kanfe !% genannte Fihigkeit und eine zusitzliche Gegnerfihigkeit-Karte
X

Art der Fihigkeit: Gibt an, wie eine

einen dhnlichen Effekt haben (z. B. beim Angriff). In diesem Fall

Fihigkeit eingesetzt wird, z. B. 6;- 2 < wird die Fahigkeit auf dem Gegner-Pergament vor der zusitzlichen
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153 Gegnen{:ahlgkelt-Kante

Die meisten Feinde tauchen mit Einzelner
zusitzlichen, zufilligen Fihigkeiten auf!

Diese Karten werden fiir alle Gegner

verwendet, deren Gegnerkarte ein oder mehr

Fihigkeitssymbole & zeigt.

Manche Schattenmarker verleihen den Gegnern weitere Fihigkeiten
(Abschnitt 15.4, S. 51). Sobald ein Gegner cinen Helden tétet, kann er
ebenfalls weitere Fihigkeiten erhalten. Immer, wenn ein Gegner eine
zusitzliche Fihigkeit erhilt, wird eine zufillige Gegnerfihigkeit-Karte
vom entsprechenden Stapel gezogen.

Erfahrener
Gegner

153.1 Besiegte Helden und Gefahrten

Gelingt es einem griinen oder blauen Gegner mit weniger als

drei Gegnerfihigkeiten, einen Gefihrten oder einen Helden zu
toten, erhilt dieser Gegner sofort eine zufillig gezogene Karte fiir
Gegnerfihigkeiten & Die Stufe der Fihigkeit richtet sich nach dem
aktuellen Akt der Geschichte.

153.2 Mehrere Gegnerfahigkeit-Karten G?

Kein Gegner kann mehr als drei Gegnerfihigkeit-Karten erhalten und

seine Gegnerfihigkeiten miissen von unterschiedlicher Art sein. Das

bedeutet, dass ein Gegner maximal 1 Fihigkeit fiir den Angriff, 1 passive

Fihigkeit und 1 Fihigkeit fiir die Verteidigung haben kann. Falls nétig,

wird bei der zweiten und dritten Karte so lange eine Fihigkeit gezogen

und abgelegt, bis alle drei Karten von unterschiedlicher Art sind. Sie Besonderes
werden in die Nihe der Gegnerkarte gelegt und sind Teil des Gegners, bis Ereignis
er stirbt.

Die Stufe der Fihigkeitskarte, die verwendet wird, entspricht dem

aktuellen Akt der Kampagne. Alle Abenteuer des Grundspiels von Sword

& Sorcery — Die Alten Chroniken gehoren zu Akt I. Deshalb werden alle %
Gegnerfihigkeiten auf Stufe I verwendet.

Sobald ein Gegner stirbt, werden alle seine Gegner-Fihigkeitkarten abgelegt.

Gegnerfihigkeit eingesetzt.

Schattenmarker ﬁ
Dieser Marker stellt einen ungefihrlichen

Biirger (bzw. eine ungefihrliche Biirgerin) des
Konigreichs dar, den die Helden irrtiimlich
fir einen Gegner gehalten haben. In manchen
Abenteuern stellt dieser Marker einen Hindler
oder Verbiindeten dar. Ist in der Beschreibung
des Abenteuers nichts anderes angegeben, wird
der Marker einfach abgelegt.

Wird dieser Schattenmarker enthiillt, wird die
oberste Karte vom Gegnerkarten-Stapel gezogen
und ins Spiel gebracht. Der Marker auf dem
Spielplan wird durch die entsprechende Figur
ersetzt und abgelegt.

Wird dieser Schattenmarker enthiillt, wird die
oberste Karte vom Gegnerkarten-Stapel gezogen
und ins Spiel gebracht. Der Marker auf dem
Spielplan wird durch die entsprechende Figur
ersetzt und abgelegt. Der Gegner erhilt sofort
eine zusitzliche Gegnerfihigkeit-Karte.

Wird dieser Schattenmarker enthiillt, werden die
beiden obersten Karten vom Gegnerkarten-Stapel
gezogen und ins Spiel gebracht. Der Marker auf
dem Spielplan wird durch die entsprechenden
Figuren ersetzt und abgelegt.

Dieser Marker wird nur verwendet, wenn

im Buch der Abenteuer oder im Buch der
Geheimnisse ausdriicklich darauf hingewiesen
wird. Dort wird auch erklirt, durch welchen
Gegner der Marker ersetzt wird, sobald er
aufgedeckt wird.

Dieser Marker stellt ein wichtiges Ereignis

im Verlauf des Abenteuers dar. Er wird nur
verwendet, wenn im Buch der Abenteuer oder
im Buch der Geheimnisse ausdriicklich darauf
hingewiesen wird. Dort wird das Ereignis auch
genau beschrieben.




In den Schatten lauern weitere Feinde auf die Helden.

Diese verborgenen Gegner werden im Spiel durch die

Schattenmarker reprisentiert. Normalerweise werden die

Marker zu Beginn eines Abenteuers entsprechend den

Angaben im Buch der Abenteuer verdeckt auf dem
Spielplan verteilt. Die Zahl der verwendeten Schattenmarker hingt von der
Anzahl der am Abenteuer teilnehmenden Helden ab.

Am Anfang eines Abenteuers wird ein Vorrat an Schattenmarkern
zusammengestellt. Welche der verschiedenen Schattenmarker verwendet
werden, wird fiir jedes Abenteuer getrennt aufgefiihrt. Der Vorrat wird
verdeckt gemischt und wie in der Beschreibung des Abenteuers angegeben
auf dem Spielplan verteilt. In einigen Abenteuern enthilt der Vorrat mehr
Schattenmarker als fiir den Spielaufbau benotigt werden.

Hinweis: Wenn wihrend eines Abenteuers ein Schattenmarker platziert
werden muss, wird dieser aus dem Vorrat gezogen. Ist der Vorrat leer,
werden die bereits abgelegten Marker verdeckt gemischt und bilden
einen neuen Vorrat. Die Schattenmarker ,,Besonderer Gegner* und
»Besonderes Ereignis* werden vorher aussortiert.

Sobald ein Held Sichtlinie auf einen oder mehrere Schattenmarker hat,
miissen diese sofort enthiillt werden. Das Enthiillen von Schatten hat
Vorrang vor allen anderen Effekten, einschliefflich dem Abhandeln von
Ereigniskarten. Der Held unterbricht, falls notig, seine Aktion und alle
Schatten in Sichtlinie werden gleichzeitig enthiillt. Danach kann der Held
seine Aktion fortsetzen. Das bedeutet, dass ein Held wihrend seiner
Bewegung in jeder Zone, die er betritt, tiberpriifen muss, ob er Sichtlinie
auf einen Schattenmarker hat.

Wenn nicht anders erwihnt, werden Schattenmarker nicht bewegt und
blockieren nicht die Sichtlinie.

Ein enthtllter Schattenmarker wird umgedreht. Die Auswirkungen der
verschiedenen Schattenmarker sind links beschrieben.

155 Portale

Die Portale sind neben den Schattenmarkern eine weitere Moglichkeit,
iiber die zusitzliche Gegner ins Spiel gelangen. Portale befinden sich in
festgelegten Zonen des Spielplans und konnen entweder geoffnet oder
geschlossen sein. Das Portal wird auf die passende Seite gedreht, um dies
anzuzeigen.

Portale

Geschlossene Portale Geoffnete Portale

In der Beschreibung jedes Abenteuers wird angegeben, welche Portale
auf dem Spielplan zu platzieren sind und ob sie zu Beginn des Abenteuers
geschlossen oder geoffnet sind. Im Verlauf des Abenteuers konnen sich
Portale 6ftnen oder schlieffen. Dies wird in der Beschreibung jedes
Abenteuers genauer erklirt.

Tauchen wihrend des Spiels zusitzliche Gegner auf (z. B. durch eine Er-
eigniskarte), geschieht dies, wenn nicht anders angegeben, stets in einer
Zone mit einem geoffneten Portal. Es wird mit Hilfe eines blauen Wiirfels
bestimmt, wo genau jeder einzelne Gegner auftaucht. Falls es auf dem
Spielplan kein Portal mit dem erzielten Symbol gibt oder das ent-
sprechende Portal geschlossen ist, wird der Wiirfelwurf so oft wiederholt,
bis ein passendes Symbol geworfen wurde. Entspricht das erzielte

Symbol einem geoftneten Portal, wird eine Gcgncrkartc gezogen und die
entsprechende Gegnerfigur in diese Zone gestellt.

In seltenen Fillen kann es vorkommen, dass es kein gedffnetes Portal
auf dem Spielplan gibt. In diesem Fall konnen keine weiteren Gegner
auftauchen.

Hinweis: Manchmal werden Gegner auch durch Spielanweisungen in
Zonen gestellt, die keine Portale enthalten.

15.6 Zuordnung von Gegnern

Immer wenn ein neuer Gegner ins Spiel gebracht wird (z. B. durch das
Enthiillen von Schatten oder wenn Gegner an Portalen auftauchen), zieht
der aktive Spieler die oberste Karte des Gegnerkarten-Stapels und stellt die
entsprechend Figur auf dem Spielplan auf.

Fiir das Spielgleichgewicht ist es wichtig, die Verwaltung der Gegner
gleichmiflig unter den Spielern aufzuteilen. Beginnend beim aktiven
Spieler (und weiter im Uhrzeigersinn) wird die neue Gegnerkarte dem
Spieler zugeordnet, der die geringste Zahl an Gegnerkarten verwaltet.

Dies gilt nicht, wenn sich bereits ein Gegner identischer Art und Stufe
im Spiel befindet. Identische Gegner werden dem Spieler zugeordnet,
der bereits einen dieser Gegner verwaltet. Wird z. B. ein zweiter griiner
Teufelsgremlin ins Spiel gebracht, wird er dem Spieler zugeordnet, der
bereits den ersten griinen Teufelsgremlin im Spiel verwaltet.

Der fiir die Verwaltung verantwortliche Spieler nimmt sich das passende
Gegner-Pergament und die Gegnerkarte.

Sind alle Karten des Gegnerkarten-Stapels bereits Spielern zugeordnet,
konnen keine weiteren Gegner mehr ins Spiel gebracht werden, solange
nicht mindestens ein Gegner getotet wurde. Enthiillte Schattenmarker
werden in diesem Fall wirkungslos abgelegt. Es konnen auch keine
weiteren Gegner an Portalen auftauchen (z. B. durch Ereigniskarten).

Die Verwaltung der violetten Endgegner erfolgt nach anderen Regeln
(Abschnitt 17, S. 59).

Hinweis: Es kann vorkommen, dass eine bestimmte Art Gegner ins
Spiel gebracht werden muss, z. B. weil eine Ereigniskarte oder die
Fihigkeit eines Gegners dies verlangt. In einem solchen Fall zieht der
aktive Spieler solange Gegnerkarten vom Stapel, bis er eine passende
Karte zicht. Falls nétig, wird der Ablagestapel gemischt, um einen
neuen Gegnerkarten-Stapel zu bilden.




15.7¢ Die Aktivieﬁung von Gegnern

Befindet sich zu Beginn eines gegnerischen Zuges mindestens ein Gegner
im Spiel, muss der aktive Spieler die oberste Karte des Aktivierungskarten-
Stapels ziehen. Die Karte gibt an, welche der Gegner im Spiel aktiviert
werden.

Beispiel fur oie Aktivierung von
Gegnern1l

§ Aktivierungskarten
1. Kennung

2. Abbildung

3. Erste Aktivierungsmoglichkeit

4. Zweite Aktivierungsmoglichkeit

o

¢

¢

¢

Aktiv3 e alle
verwundeten Gegner.
Ansonsten: h
Alle Gegne;1 und Plagen

(,,Ansonsten®)

Die Reihenfolge der Aktivierung beginnt stets bei den durch den
aktiven Spieler verwalteten Gegnern und geht im Uhrzeigersinn
weiter, bis alle angegebenen Aktivierungen durchgefiihrt worden
sind.

Kein Gegner kann durch eine einzelne Aktivierungskarte mehrfach
aktiviert werden.

Verwaltet ein Spieler mehrere Gegner, die aktiviert werden miissen, so
werden die Gegner hoherer Stufen zuerst aktiviert (Violett vor Rot,
dann Blau, als letztes Griin).

Es gibt auf den Karten folgende Moglichkeiten der Aktivierung;:

¢
¢

Alle Gegner einer bestimmten Stufe (Griin, Blau, Rot oder Violett)

Alle Gegner mit einem bestimmten Kampfstil:

Q0P

Gegner mit der Kampfstil-Rune verwenden alle Kampfstile und
werden durch alle Karten, die einen Kampfstil angeben, aktiviert,
unabhingig von der abgebildeten Kampfstil-Rune.

Alle Gegner, die sich in einer bestimmten Spielsituation befinden
(z.B. alle verwundeten Gegner oder alle Gegner, die sich innerhalb
Reichweite {0} zu einem Helden befinden).

Eine bestimmte Anzahl (,,X“) von Gegnern (insbesondere bei diesen
Karten ist die oben beschriebene Reihenfolge der Aktivierung
wichtig).

Auf den meisten Aktivierungskarten sind zwei Aktivierungsmoglichkeiten
aufgefiihrt. Die zweite Moglichkeit (getrennt durch das Wort
»Ansonsten:“) wird nur dann durchgefiihrt, falls die erste Moglichkeit
nicht einmal teilweise durchgefiihrt werden kann (z. B. wenn keiner der
Gegner auf dem Spielplan dadurch aktiviert werden wiirde). Falls keine der
beiden Moglichkeiten durchgefiihrt werden kann, wird die Karte abgelegt
und keine Ersatzkarte gezogen.

e

Die Aktivierungskarte H wurde gezogen. Es miissen 3 Gegner
aktiviert werden. Zunichst werden die beiden vom aktiven
Spieler verwalteten griinen Teufelsgremlins aktiviert. Der aktive
Spieler wihlt die Reihenfolge ihrer Aktivierung.

Des Weiteren befinden sich noch ein griiner Elfenassassine und
ein blauer Dunkelzwerg im Spiel, die von einem anderen Spieler
verwaltet werden. Der blaue Dunkelzwerg muss als drittes
aktiviert werden, da zuerst Gegner der hoheren Stufe aktiviert
werden miissen.

Anschlieflend werden entsprechend der Anweisung auf der
Karte H noch die Aktivierungskarten gemischt. Die Karte H
selbst bildet den neuen Ablagestapel.

Beispiel fur die Aktivierung von
Gegnern 2

s
&

Die Akivierungskarte E
wurde gezogen. Da sich
kein violetter Gegner

im Spiel befindet, wird
die zweite Moglichkeit
(,Ansonsten:“) der Karte
durchgefithrt und alle
Gegner der hochsten Stufe
im Spiel werden aktiviert.
Es befinden sich eine
griine Riesenspinne und
zwei blaue Tyrannen-
echsen im Spiel. Da Blau
die hohere Stufe ist,
werden die beiden blauen

Tyrannenechsen aktiviert. g
=




Hinweis: Wird ein Gegner wihrend des Zuges eines Helden aktiviert
(z.B. durch eine Ereigniskarte), unterbricht der Held seine Aktion. Die
Aktivierung des Gegners wird vollstindig durchgefiihrt, danach kann
der Held seine Aktion beenden und seinen Zug fortsetzten.

Sobald alle Aktivierungen der Gegner/Plagen abgeschlossen sind oder falls
sich keine Gegner im Spiel befinden (es wurde keine Aktivierungskarte
gezogen und alle Plagen im Spiel wurden aktiviert), endet der Zug der
Gegner.

15.8 Die Verhaltensweisen der
Gegnen (|}

Wenn ein Gegner aktiviert wird, befolgt er eine der auf seinem
Gegner-Pergament genannten Verhaltensweisen. Die einzelnen

Verhaltensweisen sind auf dem Pergament nach Reichweite geordnet. Fiir
alle Verhaltensweisen ist eine Sichtlinie und ein zulissiger Weg fiir die

Bewegung notig.

Bevorzugtes Ziel

Der am schwersten/wenigsten

verwundete Held

Das bevorzugte Ziel des Gegners ist der
Held innerhalb der Reichweite, auf dessen
Heldenkarten sich die grofite/kleinste Zahl
an Wundenmarkern befindet. Die maximale
Anzahl an Lebenspunkten eines Helden hat
hierfir keine Bedeutung.

Der nichste Held

Das bevorzugte Ziel des Gegners ist der

Held mit dem geringsten Zonen-Abstand

zum Gegner (innerhalb der Reichweite der
gewihlten Verhaltensweise). Die genaue
Platzierung einer Figur in einer Zone hat dabei
keine Bedeutung.

Der reichste Held

Das bevorzugte Ziel des Gegners ist der Held,
der die meisten Goldkronen besitzt. Es wird
der Gesamtwert der Miinzmarker verglichen,
nicht deren Anzahl.

2
“W )

[
Ein Held mit einem bestimmten
Kampfstil

i h
1| | |

v 7
m m Das bevorzugte Ziel des Gegners ist ein Held
“ 113 | i
et 1]

E mit dem gezeigten Kampfstil. g

Um die Verhaltensweise eines Gegners abzuhandeln, miissen zu Beginn
der Gegneraktivierung folgende drei Schritte durchgefiihrt werden:

1. Die zutreffende Verhaltensweise wihlen

wwﬂﬁ ;'&;lanm Der Spieler, der den Gegner verwaltet, muss die
-angen ¢ 5>
= Zieesich 1Zonez & Reichweite der ersten Verhaltensweise {0} auf dem
)
1 {2§ T.“;:,fsf;:f% vewe Gegner-Pergament lesen.

samc ist und sich keine anderen H
In der Zone dieses Gegners befinder o . 'S
Bewege sich in den Nakamprund . Falls sich mindestens 1 oder mehr Helden innerhalb
Fangen ein, ansonsten Netz-Ang . J .
i b 0 L e der genannten Reichweite befinden, wird das

des nachsten Helden. = Net 1 A 1 1 1
Ko sen e nichtan Hoden bevorzugte Ziel gewihlt (Schritt 2). Befindet sich kein
Sichdinie imnerbalb yon 2 Zoven. - He]d innerhalb der genannten Reichweite, wird die
zugehorige Verhaltensweise iibersprungen und die

SRS
nichste Verhaltensweise auf dem Pergament tiberpriift.

Alle Verhaltensweisen, mit Ausnahme der auf dem Pergament zuletzt
genannten (Reichweite §+}), erfordern eine Sichtlinie auf mindestens einen
Helden. Alle Verhaltensweisen benétigen einen zulissigen Weg fiir die
Bewegung. Dies gilt auch fiir die Verhaltensweise mit Reichweite {+}

Hinweis: Jeder Gegner befolgt bei einer Aktivierung genau eine
Verhaltensweise (die am weitesten obenstehende, die zutrifft), auch
wenn mehrere Verhaltensweisen zutreffen wiirden.

2. Das bevorzugte Ziel wihlen

Sobald die zutreffende Verhaltensweise ermittelt wurde, muss
unter allen Zielen das bevorzugte Ziel gewihlt werden. Jeder
Gegner hat ein eigenes bevorzugtes Ziel, das in der oberen linken
Ecke der Gegnerkarte und des Gegner-Pergaments abgebildet ist
(siche Ubersicht links). Als bevorzugtes Ziel gelten nur Helden in Sichtlinie
und innerhalb der Reichweite der zutreffenden Verhaltensweise.

vewd

Befindet sich kein bevorzugtes Ziel oder befinden sich mehrere
bevorzugte Ziele innerhalb der Reichweite der gewihlten Verhaltensweise,
withlt der Gegner sein Ziel entsprechend der folgenden allgemeinen
Auswahlbedingungen:

4 Der am schwersten verwundete Held, also der Held mit den meisten
Wundenmarkern.

¢ Der Held mit den wenigstens verbleibenden Lebenspunkten.

4 Der Held mit dem geringsten Abstand zum Gegner (innerhalb der
Reichweite der gewihlten Verhaltensweise).

Konnte noch immer kein eindeutiges Ziel fiir die Aktivierung des
Gegners ermittelt werden, entscheidet der verantwortliche Spieler,
welches mogliche Ziel gewihlt wird.

3. Die zutreffende Verhaltensweise ausfiihren

Die zutreffende Verhaltensweise muss
komplett ausgefiihrt werden, indem alle
Sitze, die Teil der Verhaltensweise sind,
befolgt werden, auch wenn sich manche
Bedingungen dndern. Sitze werden mit
dem Pfeilsymbol » voneinander getrennt
und konnen Konditionalsitze beinhalten.

'€lienpriesterin
_ Humanoid

fst: Befehl einsetzen. o
Peleuche-Angnﬁ'. » Falls dieser Gegner, _,
~ mindestens in Hohe der Hilfte setner LP
‘verwundet st: Blutzauber einsetzen.
> Zieht sich 1 Zone zuriick.

§1} {2} Falls sich 2+ Helden In der
| Zone des Ziels befinden:
' Donnergeschoss-Angriff gegen alle und zieht i

| sich 1 Zone zuriick, ansonsten bewegt sich in den_ ahkampf,'
i, Plotzliches Licht einsetzen und Feltsch(-_—Angrlff %

Bewegt sich 1 Zone in Richtung des nichsten

o Helden. »Dannengacbase—/-\ngnffge fen

den néchsten Helden in Sichtlinie.
3 [Schutzgeister = Bevor-dieser Gegner angnglffElx/
wird, wirf 1 €. * Der Angriff hat keine Auswirkut




Beispiel fur Venl;atéensweisen uno
bevorzugte Ziele 1

Das bevorzugte Ziel der griinen
Riesenspinne ist der Held mit den
w4 wenigsten Wundenmarkern. Diese
), Fals das Ziel verlangsame it Verhaltensweise hat eine Reichweite von
. Jf Fangen einsetz »Biss—Angnff . P 3 -
= Tiehesich 1 Zone ik {EO}, die Riesenspinne wihlt also den
1] §) Neez- Angrif Helden mit den wenigsten Wunden in
| samt ist und SIdI keine andelerl Helden 1hrer one aus. alls aieser <
in der Zone dieses Gegners befinden: 1 ie 1
Bewegt sich in den Nahkampf und setzt vfeglarz.gsamt 5t .SCtZt Sl lhfc F
Fangen ein, ansonsten Ne€z-Angriff Fihigkeit Fangen ein. Unabhingig
., Bewegt sich 1 Zone in Richtung vom Ergebnis dieser Fihigkeit, fihrt die
des ndchsten Helden. »> Netz- 2 2 5 Q .
B Rer riidrsten Melden in Riesenspinne mit dem Angrift Biss auf
Qi Innerfiatiyon 2 Zones, = denselben Helden fort und zieht sich
E “ Achfbemlges Spmnenclen lg dann 1 ZOHC zur Lle

Falls sich keine Helden innerhalb der Reichweite der ersten
Verhaltensweise befinden, wihlt die Riesenspinne ein Ziel

innerhalb einer Reichweite von {1} oder 42} Zonen (mit den
wenigsten Wundenmarkern, andernfalls nach den allgemeinen
Auswahlbedingungen) und greift es mit ihrem Ne€z an. Danach, falls
das Ziel verlangsame ist und sich keine anderen Helden/Gefihrten
in seiner Zone befinden, bewegt sie sich in die Zone des Ziels und
setzt ihre Fihigkeit Fangen cin. Ansonsten, falls sich andere Helden/
Gefihrten in der Zone des Ziels befinden, greift die Riesenspinne es
erneut mit ihrem Ne€z an.

Befinden sich keine Helden innerhalb Reichweite {EZ} und /oder in der

Sichtlinie der Riesenspinne, befolgt diese die letzte Verhaltensweise
(Reichweite 'E+}) und bewegt sich zunichst 1 Zone in Richtung

des nichsten Helden. Hat sie nach dieser Bewegung Sichtlinie auf
einen oder mehrere Helden innerhalb der Reichweite {EZ}, greift sie
den nichsten Helden mit ihrem Netz an. Gibt es mehrere nichste
Helden, erfolgt unter ihnen die Auswahl des Ziels entsprechend den

l allgemeinen Auswahlbedingungen. i

Besondere Hinweise zu den Verhaltensweisen der Gegner

¢ Die Aktivierung eines Gegners kann auch durch die ,,Ansonsten:“-
Bedingung auf den Aktivierungskarten oder direkt durch das Buch
der Geheimnisse ausgelost werden. In diesen Fillen ersetzen diese
Anweisungen die Verhaltensweisen.

Sobald eine Figur verstecke ist (wic Robin oder der
Elfenassassine), kann sie nicht direkt als Ziel bestimmt werden. Das
schliefit auch die Verhaltensweise 'Eﬂ} ein, die den nichsten Helden

als Ziel bestimmt. Eine versteckte Figur existiert nur fiir FIW oder
dhnliche Effekte (wie Fihigkeiten, die ,,alle Helden/Gegner innerhalb
1 Zone* betreffen).

Das Spiel wurde so entwickelt, dass es jede Situation auf dem
Schlachtfeld abdeckt, aber in seltenen Fillen kann es vorkommen,
dass der Gegner mehrere Moglichkeiten zur Verfiigung hat. In
diesen Fillen entscheidet sich der verantwortliche Spieler fiir eine
Moglichkeit.

Beis;u;iel fur bevorzugte Ziele 2 ﬂ

Das bevorzugte Ziel des
griinen Teufelsgremlins ist
der reichste Held innerhalb
Reichweite 418 und in
Sichtlinie. Der Teufels-
gremiln versucht sich aufihn
zuzubewegen und ithn mit
seiner Steinklinge
anzugreifen. Falls sich ein
(drmerer) Held in seiner

gt e ook B'_vss'Ang”ﬁ,_. Zone befindet, kann dieser

& Held ignoriert werden, falls

das bevorzugte Ziel in Sichtline und in einer benachbarten Zone ist.

: {1} Bewegt snch in den Nahkampfa
Angriff. = Falls die Gegn
P r sich der Teufelsgremlin beﬂndet:
Biss-Angriff, ansonsten zieht sich 1 Zone zuriick:

|
Bewegt sich in den Nahkampf. 5
2§ ~ Biss-Angriff. = Falls verwundet:
Wiedergeboren einsetzen.
e Bewegt sich bis zu 2 Zonen =
in Richtung des ndchsten Helqe ,E?

Nach dem Angriff, falls die Gegner ihre Zone kontrollieren, greift
der Teufelsgremlin sein Ziel erneut mit Biss an. Ansonsten zicht er
sich 1 Zone zurtick.

Falls es keine Helden in Sichtlinie und innerhalb Reichweite {El}
gibt, muss der verantwortliche Spieler die erste Verhaltensweise

{EO}{El} iiberspringen und die zweite lesen ({EZ})

Bei der zweiten Verhaltensweise wihlt der Teufelsgremlin das Ziel
(den Held mit den meisten Goldkronen oder, falls es den nicht gibt,
nach den allgemeinen Auswahlbedingungen) unter allen Helden

in Sichtlinie innerhalb Reichweite !Ez} Falls er ein Ziel findet, wird
diese Verhaltensweise angewendet. Der Teufelsgremlin bewegt sich
zu dem Helden und greift ihn mit Biss an. Falls der Teufelsgremlin
verwundet ist, setzt er aufferdem seine Fihigkeit Wiedergeboren
ein, um 1 Wunde fiir jeden Helden in diesem Abenteuer zu

heilen und jedem Helden in seiner Zone 1 Wunde pro abgelegter
Gegnerfihigkeit zuzufiigen.

Falls innerhalb Reichweite 42} keine Helden anwesend oder in
Sichtlinie sind, muss der verantwortliche Spieler die Verhaltensweise
{E+} wihlen und den Gegner unabhingig von der Sichtlinie bis

zu 2 Zonen in Richtung des nichsten Helden bewegen. Sollte

er sich dann in einer Zone mit einem Helden befinden, greift er
mit Biss an. Er wihlt zuerst sein bevorzugtes Ziel (den reichsten
Held) und ist dieser nicht in der Zone, folgt er den allgemeinen

E Auswahlbedingungen.




: ,Fa Beispiel fir die Verhaltensweisen Die erste Verhaltensweise gibt an, dass er sein Ziel in einer

von Gegnern 1 Reichweite von {on} oder {El} wihlen muss. Sein bevorzugtes
Ziel verwendet den Kampfstil m, also muss Xantares zum Ziel

; bestimmt werden.
Eine blaue

Tyrannenechse Der Elfenassassine bewegt sich 1 Zone weit zu Xantares in
wird aktiviert. Die den Nahkampt (und ignoriert Jeanne sowie den verwundeten
Uberprifung der Robin). Auch wenn er verstecke ist, kann der zweite Satz nicht

1 Richpung e nichnen Heke
n

Kl Angri, ©

o T T S g AL . Verhaltensweisen durchgefiihrt werden, da Xantares nicht der einzige Held in dieser

Richrong dey ) .
| SR 2. ( \ ; auf dem Gegner- Zone ist.

Mk 1 Wande

18y Kuitinchen Tueppe.

RS v - et gy i . T N ; I Pergament

Der dritte Satz wird ausgefiihrt, indem der Elfenassassine Xantares
mit dem Krummsdbel angreift. Danach muss er den Marker
Versteckt ablegen.

funktioniert so:

Der letzte Satz kann ausgefiihrt werden, da die Zone von den
Helden beherrscht wird. Der Elfenassassine muss sich 2 Zonen

Robin ist in Reichweite aber da er verstecke ist, muss it 3 ?
{EO}, 2 wegbewegen. Dabei wird eine Zone ohne Hindernis bevorzugt.

er ignoriert werden.

Xantares und Thorgren sind beide in Reichweite {1}, also Hinweis: Xantares befindet sich zwar in einer Zone
wird die zweite Verhaltensweise gewihlt. mit schwierigem Gelinde, doch da dies auf Gegner

keine Auswirkung hat, beeinflusst es die Auswahl von

e L e e E Verhaltensweise und Ziel nicht (siche Abschnitt 4.2.2, S. 13). g

(der Held mit den meisten Wunden) kann also nicht gewihlt
werden. Daher werden die allgemeinen Auswahlbedingungen
angewendet. Xantares hat weniger verbleibende
Lebenspunkte als Thorgren, also wird Xantares zum Ziel
bestimmt.

159 Bewegung oer Gegner
Die Bewegung der Gegner ist durch die Beschreibung der Verhaltensweisen
auf den Gegner-Pergamenten eindeutig geregelt. Jedes Gegner-Pergament
erklirt genau, wann und wie sich ein aktivierter Gegner bewegt.

Der erste Satz besagt, dass die Tyrannenechse die Fahigkeit
Sprung cinsetzt, um sich in den Nahkampf mit Xantares

zu bewegen und ihn einen Rettungswurf durchfithren
zu lassen. Da er nicht erfolgreich ist, wird Xantares
niedergeschmettert.

Meistens bewegen sich Gegner auf ihr gewihltes Ziel zu, manchmal

Der zweite Teil des Satzes wird ebenfalls ausgefiihrt, weil entfernen sie sich von dem gewihlten Ziel und in seltenen Fillen bewegen
Xantares nun niedergeschmettert ist. Dic Tyrannen- sich Gegner auf ein bestimmtes Element des Spielplans zu (z. B. ein Portal
echse setzt die Fihigkeit Biss ein und fiigt ihm 2 Treffer &, oder einen Wegmarker).

und ecinen kritischen Treffer zu.

Schlussendlich wird Xantares mit den Klauen der Tyrannen- g

Gegner miissen stets so bewegt werden, dass sie sich dem Ziel ihrer
Bewegung auf kiirzestem Weg nihern (ohne dabei die geltenden
Bewegungsregeln zu verletzen). Dabei betreten Gegner bevorzugt Zonen
ohne Hindernisse. Die Bewegungsregeln fiir Gegner unterscheiden sich
teilweise von den Bewegungsregeln fiir Helden.

Beispiel finr die Verhaltensweisen von % Fiir die Bewegung von Gegnern gelten die folgenden Regeln:
Gegnern 2

echse angegriffen.

) - 4 Alle Verhaltensweisen benotigen Sichtlinie und einen erlaubten Weg
Ein griner fiir die Bewegung zum Ziel. Nur Verhaltensweisen mit Reichweite

1 Flfenassassli(nf): ) {} konnen ohne Sichtlinie zum Ziel befolgt werden.
versteckt) wir

aktiviert. Jeanne
ist in der Zone des
' 44 Elfenassassinen.
st e ety RObIN (verwundet)
LA | hd Xantares sind 4 Wenn kein besonderer Ort genannt wird, bedeutet die Formulierung
PR S | 1 Zone entfernt. »Bewegt sich X Zonen“, dass der Gegner sich X Zonen auf das
Ty Ziel zubewegt und stoppt, nachdem er sich entweder X Zonen weit
: bewegt hat oder die Zone mit dem Ziel erreicht hat.

Die Formulierung ,,Bewegt sich in den Nahkampf*“ bedeutet, dass
sich der Gegner, unabhingig von der Reichweite, in die Zone seines
ausgewihlten Ziels bewegt (die Reichweite der Verhaltensweise wird
dabei natiirlich beachtet).

Wt L Wareh i et s Syl ke
odr e Pt i s Cogoer ek
o

Schwieriges oder gefihrliches-Gelinde hat keine Auswirkungen auf
Gegner.




¢ Gibt es mehrere mogliche Wége, sich zu bewegen, vermeiden Gegner,
sofern moglich, Hindernisse.

¢ Gegner kénnen Zonen mit Helden verlassen, um das Ziel ihrer
Bewegung zu erreichen. Gegner werden niemals zum Ziel von
Gelegenheitsangriffen.

4 Helden und andere Gegner behindern die Bewegung eines Gegners
nicht.

¢ Die Formulierung ,,Zieht sich zurtick bedeutet, dass sich der
Gegner in die Richtung bewegt, aus der er urspriinglich kam. Ist
dies nicht moglich, versucht der Gegner den Abstand zum nichsten
Helden zu vergrofiern — dabei werden Zonen ohne andere Figuren
als Ziel bevorzugt. Wenn sich der Gegner um eine gewisse Anzahl
von Zonen bewegen muss (z.B. ,,Zieht sich 2 Zonen zurtick®), muss
die Zone, in der er seine Bewegung beendet, genau diese Anzahl an
Zonen von seiner urspriinglichen Zone entfernt sein. Gibt es mehrere
gleichwertige Moglichkeiten, wihlt der verantwortliche Spieler die
Zone aus, in welcher der Gegner seine Bewegung beendet.

Ist die Bewegung einer Verhaltensweise nicht durchfiihrbar, bleibt der
Gegner in seiner Zone.

159.1 Fliegendoe Gegner

Fliegende Gegner sind an dem entsprechenden Symbol @7 auf ihrem
Gegner-Pergament zu erkennen. Genau wie fliegende Helden kénnen
solche Gegner Barrieren in beliebiger Richtung tiberqueren und kénnen
nicht niedergeschmet€ert werden.

1510 Gegner im Kampf

Viele Verhaltensweisen von Gegnern beinhalten Angriffe gegen die
Helden. Alle notwendigen Informationen fiir Angriffe sind auf den
Gegner-Pergamenten aufgefiihrt.

Der rote Minotaur
wird aktiviert.
Die erste Ver-
haltensweise mit
Reichweite {0
wird gewihlt, da
2 Helden in sei-
ner Zone sind,
der verwundete
Thorgren und
- L Jeanne, die noch
keme Wunden hat Jeanne ist das Ziel, da sie am wenigsten verwundet
ist.

Die Fihigkeit Aups€éampgen des Bullen trifft beide Helden

mit 3 Treffern & und Zurtckstofben. Beide Helden werden
verwundet und in die benachbarte Zone, in der sich Artemis befindet,
bewegt. Da sie beide bei ihrem Rettungswurf nicht erfolgreich sind,
sind sie niedergeschmettert.

Die Fihigkeit Rausch erlaubt dem Minotaur sich in die neue Zone
der Helden zu bewegen und seinen nichsten Angriff mit +1 Treffer

&. und -1 Riistung @ durchzufiihren, da er sich um 1 Zone
bewegt hat. Als Reaktion auf diese Bewegung setzt Artemis ihre
Fihigkeit @achsam cin, um einen zusitzlichen Angriff durchzufiihren,
der dem Minotaur zum ersten Mal in diesem Abenteuer die Hilfte
seiner Lebenspunkte als Wunden zufiigt. Dadurch wird seine Fihigkeit
Rasender Bulle cingesetzt. Der Minotaur erhilt eine zusitzliche
Gegnerfihigkeit & und die Karte Kimpfer wird gezogen.

Der letzte Satz der Verhaltensweise wird befolgt, indem der Minotaur
Jeanne mit seiner S€reitax€ angreift. Auch wenn Artemis die am
wenigsten verwundete Heldin ist, war Jeanne das urspriingliche Ziel,
welches wihrend der Aktivierung nicht mehr geindert werden kann.

Zusitzlich zu seinen normalen Angriffswerten (2 &‘ und 4 @/) wird
der Bonus von der Fihigkeit Rausch, +1 blauer Wiirfel é@\ von der
Gegnerfihigkeit-Karte Kampfer und +1 Treffer &_\ fur das Beherrschen
der Zone hinzugezihlt. (Der Minotaur beherrscht die Zone, weil er

als 3 Figuren zihlt. Artemis zihlt als 1 und Thorgren sowie Jeanne
sind niedergeschmettert und zihlen daher als 0 Figuren.)

Der Gesamtwert des Angriffs betrigt: 4 &.\ 54y +-1 @

% Rastungsschaden und @' +1 &.\ —ein Verheerender Angrlff ! §

Beispiel fur Angriffe von Gegnern 2 ﬁ

Die blaue Elfen-
hexe (mit La-
dungsmarkern)
wird aktiviert.

Die erste Ver-
| haltensweise kann
| nicht gewihlt
werden, weil sich
| in ihrer Zone
| niemand befindet.

Xantares, Jeanne und Thorgren sind alle in Reichweite {El}, daher
wird die zweite Verhaltensweise gewihlte. Ihr bevorzugtes Ziel ist
der Kampfstil m , also wird Thorgren als Ziel bestimmt.

Die Elfenhexe besitzt Ladungsmarker und in Thorgrens Zone
befinden sich 2 Helden. Also muss der erste Satz angewendet
werden und sie setzt die Fihigkeit Feuerball ein.

Sie legt ihren Ladungsmarker £ ab und erzielt 6 &,
2 #F und 2 4. *

1 Energie-Symbol ﬁ aktiviert FLW {on} Dadurch wird Jeanne
mit denselben Ergebnissen angegriffen (jeder Held verteidige sich
selbst).




/ Durch 1 -Symbol wird die Fihigkeit Feuerbrunst augelost.

" Ein Feuermarker mit Feuewr I wird in der Zone des Zicls und

jeder daran angrenzenden Zone platziert. Dadurch erleiden beide
Helden Feuer 1. Durch die passive Fihigkeit Feuerddmon

heilt die Elfenhexe sofort 1 Wunde und 1 weitere wihrend der
nichsten Zeitphase. Da auch Xantares Zone betroffen ist, erleidet

er ebenfalls Feuer | und seine Illusion wird durch Feuer 1

getotet, da sie nur 1 Wunde erleiden kann. Die Elfenhexe erhilt

1 Gegnerfihigkeit-Karte &, da sie den Gefihrten Illusion getotet

hat (seine Fihigkeit A€herisch wirkt in diesem Fall nicht). é

Der fiir den Gegner verantwortliche Spieler fithrt den Angrift nach den
Kampfregeln (Abschnitt 10, S. 33) aus. Dabei ist Folgendes zu beachten:

¢ Angriffe auf Helden, die sich in derselben Zone wie der angreifende
Gegner befinden, gelten als Nahkampfangriffe, alle anderen Angriffe
gelten als Fernkampfangrifte.

¢ Wenn die auf dem Gegner-Pergament beschriebenen Waften des
Gegners liber zusitzliche Eigenschaften verfiigen, dann muss der
verantwortliche Spieler diese wihrend des Schritts ,,Eigenschaften
einsetzen® der Attacke einsetzen, falls die erforderlichen Symbole
erzielt wurden. Der Einsatz von Eigenschaften ist fiir Gegner nicht
freiwillig. Gleiches gilt fiir Eigenschaften von Gegnern, die wihrend
der Verteidigung zum Einsatz kommen.

4 Verfiigt ein Gegner tiber mehrere Eigenschaften, erzielt aber nicht
ausreichend passende Symbole, muss der verantwortliche Spieler
zunichst die Fihigkeit einsetzen, welche die meisten Symbole
benotigt, auch wenn das in der aktuellen Spielsituation nicht die (aus
Sicht des Gegners) beste Entscheidung darstellt. Sind danach noch
Symbole verfiigbar, miissen weitere Eigenschaften eingesetzt werden
(erneut unter Beachtung der hier beschriebenen Regeln).

¢ Wenn eine Verhaltensweise die Formulierung ,,Angrift gegen alle“
verwendet, muss der damit verbundene Angriff, gegen alle Helden,
welche die Verhaltensweise nennt, durchgefithrt werden. Zum
Beispiel: ,,Falls sich 2+ Helden in der Zone des Ziels befinden:
Schwert-Angriff gegen alle.“ Falls sich also mindestens ein anderer
Held in der Zone des Ziels befindet, muss der Schwer€-Angritf
gegen alle Helden in dieser Zone durchgefiihrt werden. Dafiir wirft
der Gegner die Wiirfel nur ein Mal. Danach verteidigt sich jeder Held
einzeln, aber alle gleichzeitig gegen den Angriff.

Hinweis: Wird auf einem Gegner-Pergament nur eine Waffe
beschrieben, gilt diese sowohl als Haupt- » als auch Zweitwaffe X
dieses Gegners.

I5.11 Auswirkung von Zustanoen
auf Gegner G?

Die Eftekte vieler Fihigkeiten, Eigenschaften und Gegenstinde konnen

den Zustand von Gegnern auf dem Schlachtfeld beeinflussen. Wenn dies

geschieht, werden entsprechende Zustandsmarker als Erinnerung auf die
Gegnerkarte gelegt.

Die Gegner verwenden dieselben Zustandsplittchen wie die Helden.
Allerdings sind sie immun gegen Zustinde mit aktionsgebundenen
Auswirkungen, daher wird die blaue Seite des Zustandsplittchens fiir sie
nicht verwendet.

Da die meisten Zustinde bei Gegnern genauso funktionieren wie bei
Helden (Abschnitt 11.7, S. 40), werden in den folgenden Abschnitten nur
die Besonderheiten der Zustinde bei Gegnern erklirt.

15.11.1 Zustande mit einschrankenden
Auswirkungen bei Gegnern
(Verlangsamen, Blenoen, Betauben)

Die drei Stufen der Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen sind auf
der schwarzen Seite des Zustandsplittchens abgebildet:

Ein verlangsameer Gegner wihlt seine Verhaltensweise
wie gewohnt wihrend seiner Aktivierung, fiihrt allerdings
nur den ersten Satz der Verhaltensweise durch. Das
bedeutet, dass nur bis zum ersten Pfeilsymbol » gelesen
wird. Verlangsamte Gegner konnen
Gelegenheitsangriffe wie gewohnt durchfiithren.

Verlangsamen
(Stufe 1)

Ein geblendeter Gegner muss vor seiner Aktivierung
einen blauen Wiirfel <> werfen. Falls ein &‘—Symbol erzielt
wird, fihrt er wie gewohnt mit seiner Aktivierung fort.
Ansonsten wird die Aktivierung ohne weitere Effekte abge-
brochen. Geblendete Gegner miissen auch einen blauen

Wiirfel werfen, um Gelegenheitsangriffe durchzufiihren.

Blenden
(Stufe 1)

Ein betdubter Gegner muss seine Aktivierung
tiberspringen. Wenn eine Aktivierungskarte oder ein
dhnlicher Effekt diesen Gegner aktiviert, passiert nichts.

Betdubte Gegner konnen keine Gelegenheitsangriffe
durchfiihren.

Betauben
(S¢ufe )

Wenn ein Gegner den entsprechenden Zustand erhilt, wird das
Zustandsplittchen auf die Gegnerkarte gelegt und gedreht, bis die
entsprechende Stufe nach oben zeigt. Das bedeutet, dass ein Gegner nicht
gleichzeitig verschiedene Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen
crhalten kann. Eine hohere Stufe ersetzt immer eine niedrigere.

Falls ein Gegner einen Zustand mit einschrinkenden Auswirkungen
wihrend seiner Aktivierung erhilt (z. B. durch einen zusitzlichen Angriff
eines Helden), wird der aktuelle Satz der Verhaltensweise abgeschlossen.
Danach wird (falls moglich) die restliche Aktivierung nach den Regeln des
erhaltenen Zustands fortgefiihrt.

Am Ende der Aktivierung, die den betroffenen Gegner beinhaltet,
oder wenn der Zustand entfernt wird, wird das Zustandsplittchen
von der Gegnerkarte abgelegt.

15.11.2 Besondere Zustdande bei Gegnern

Die besonderen Zustinde funktionieren bei Gegnern genauso wie bei
Helden (Abschnitt 11.7, S. 40) mit den folgenden Ausnahmen:

¢ Bluten: Ein blutender Gegner erleidet 1 Wunde zu Beginn
seiner Aktivierung.




¢ Niedergeschmettern: Ein m’ebengeschmectenten Gegner
entfernt diesen Zustand automatisch zu Begmn seiner nichsten
Aktivierung.

¢ Vergiften: Ein vergifteter Gegner behilt diesen Zustand bis zu
seinem Tod (aufler er wird durch einen Effekt entfernt), da er keinen
Rettungswurf durchfiithren kann.

15.12 Lebenspunkte und® Wunden

bei Gegnenn

Das Symbol fiir Lebenspunkte (LP) auf der
Gegnerkarte gibt an, wie viele Wunden nétig
S sind, um einen Gegner zu toten.

Die Zahl der Lebenspunkte eines Gegners kann durch Gegnerfihigkeiten,
Gegenstinde oder kritische Treffer verindert werden.

Immer, wenn ein Gegner Wunden erleidet, wird die entsprechende Anzahl
von Wundenmarkern auf die Gegnerkarte oder neben die Figur auf den
Spielplan gelegt.

Wunden konnen geheilt werden. Wird durch eine Fihigkeit, einen
Gegenstand oder einen anderen Spieleffekt eine bestimmte Anzahl
Wunden geheilt, kann die betroffene Figur diese Anzahl Wundenmarker
ablegen. Hat eine Figur keine Wundenmarker, hat weitere Heilung keine
Auswirkung.

Ist die Gesamtzahl der Wundenmarker gleich (oder grofier) als die Zahl
der Lebenspunkte des Gegners, stirbt dieser Gegner (Abschnitt 15.12.1,
S.58).

4 @ W ‘ ' Gegner sind abhingig von der Zahl der am
ot il Abenteuer beteiligten Helden (unabhingig

davon, ob diese Helden am Leben sind oder sich in Geisterform befinden).
Die Gegnerkarten dieser Gegner zeigen zwei verschiedene Werte fiir die
maximalen Lebenspunkte:

Das linke Symbol gibt die Zahl der Lebenspunkte bei 2 oder 3 Helden an,
das rechte Symbol die Zahl der Lebenspunkte bei 4 oder 5 Helden.

Die Lebenspunkte roter und violetter

15.12.1 Tod eines Gegners

Wenn ein Gcgncr Wunden in Hoéhe seiner maximalen Lebenspunkte
I erleidet, wird er getotet. Die in der unteren rechten
Ecke der Gegnerkarte genannte Anzahl von
Seelensplittern wird dem gemeinsamen Vorrat der
Helden hinzugefugt:

Einige Gegner besitzen auflerdem Goldkronen, Beute oder Schitze. Dieser
Besitz ist in der unteren linken Ecke der Gegnerkarte angegeben und wird
in die Zone des Spielplans gelegt, in welcher der Gegner getotet worden

Goldkronen: Die abgebildeten Miinzen werden in die Zone gelegt
(indem so wenige Minzen wie moglich verwendet werden).

Schatz: Dic oberste Karte des Schatzkartenstapels wird verdeckt
in die Zone gelegt.

Beute: Ein zufillig aus dem Vorrat gezogener Beutemarker wird

verdeckt in die Zone gelegt. Zu Beginn eines Abenteuers (und falls

der Vorrat aufgebraucht ist) werden alle Beutemarker gemischt, um
den Vorrat zu bilden. Sobald ein Held einen Beutemarker erhilt, muss er
sofort gegen die darauf abgebildete Beute getauscht werden. Dabei kann es
sich um Goldkronen, Schitze oder Fallen handeln. Im letzten Fall wird die
oberste Karte des Fallenkarten-Stapels gezogen und dort abgehandelt, wo
der Beutemarker aufgedeckt wurde.

Sind mehrere Symbole abgebildet, addieren sich
die aufgefiihrten Effekte.

Nicht im Kampf gebundene Helden kénnen verdeckte Beutemarker und
Schatzkarten in ihrer Zone als freie Aktion umdrehen und in ihren Besitz
aufnehmen.

Die Figur eines getoteten Gegners wird vom Spielplan entfernt, die
zugehorigen Gegner- und Gegnerfihigkeitskarten werden auf die
entsprechenden Ablagestapel gelegt. Manche Gegner werden aus dem
Vorrat entfernt, nachdem sie getotet worden sind, und tauchen nicht erneut
auf. So werden rote und violette Gegner meistens aus dem Spiel entfernt,
nachdem sie getotet worden sind.

Hinweis: Manche Gegner verfiigen tiber Eigenschaften oder
Fihigkeiten, die durch ihren Tod aktiviert werden.

16. Pracen 7

Plagen sind winzige und furchtbare Kreaturen, die zur Tierwelt des
Konigreichs gehoren.

g RPAVT

2. Fihigkeiten
3. Abbildung
4. Verteidigung

Plagen-Pergament

4 - Am -
ey
onte e vt )

5. Beute, die durch eine
einzelne Plage erhalten werden |
kann

6. Lebenspunkte jeder Plage

7. Seelensplitter, die durch eine

einzelne Plage erhalten werden
E konnen

Auch wenn es sich bei Plagen nicht um Gegner handelt, befolgen sie die
Regeln fiir Gegner mit den folgenden Ausnahmen:




0 Alle Eigenschaften von und Informationen zu Plagen stehen auf
~ ihrem Plagen- Pergament. Es gibt keine Gegnerkarten fiir Plagen.
Daher werden sie nicht einem einzelnen Spieler zugewiesen, sondern
miissen fiir alle Spieler zuginglich sein.

Fiir jede Plagen-Art (mit demselben Namen) gibt es ein Plagen-
Pergament, das sie sich teilen. Jede einzelne Plage verteidigt sich
allerdings selbststindig.

Sie werden nicht durch Aktivierungskarten aktiviert. Auf dem
Plagen-Pergament steht, wie sie handeln. Normalerweise handeln sie
in jedem Gegnerzug, auch wenn keine anderen Gegner im Spiel sind
(und somit keine Aktivierungskarte gezogen wird).

¢ Fiir andere Figuren gelten sie nicht als Gegner, aufler bei der
Bestimmung des Ziels und der Verteidigung.

¢ Plagen werden im Spiel durch Marker dargestellt.

17. €EnDGEGNER

Endgegner sind die michtigsten Gegner in Sword & Sorcery und
werden durch eine grofie violette Figur dargestellt. Das grofie Endgegner-
Pergament fasst die Informationen zusammen, die normalerweise auf
Gegnerkarte und Gegner-Pergament zu finden sind.

Die Endgegner-Pergamente sind beidseitig bedruckt. Jede Seite beschreibt
eine andere Verhaltensweisen des Endgegners. Das Gegner-Pergament wird
in bestimmten Spielsituationen umgedreht. Lest jede Seite sorgfiltig, da sie
stark variieren kénnen.

Sobald ein Endgegner ins Spiel gebracht wird, sollte das Endgegner-
Pergament fiir alle Spieler zuginglich ausgelegt werden. Fiir die
Aktivierung von Endgegnern gilt jeder Spieler in seinem Zug als
verantwortlicher Spieler. Jeder Spieler, der Gegner aktiviert, ist also
zusitzlich fir die Verwaltung des Endgegners verantwortlich.

1. Bevorzugtes Ziel: Das bevorzugte Ziel eines Endgegners wird
tiblicherweise durch den Bedrohungsmarker bestimmt (Abschnitt 17.1,
S. 59).

2. Stufe: Alle Endgegner sind violette Gegner.

3. Art und Kategorie: In einigen Situationen konnen Art und
Kategorie des Endgegners von Bedeutung fir die Aktivierung oder fiir
die Anwendung von Spieleffekten sein.

4. Kampfstil und Schwierigkeitsgrad: Die meisten Endgegner sind
mit allen Kampfstilen vertraut, was durch die Kampfstil-Rune @
verdeutlicht wird.

5. Verhaltensweise: Die Verhaltensregeln beschreiben Bewegung und
Angriffe des Endgegners in verschiedenen Spielsituationen.

6. Abbildung: Abbildung des Endgegners, um ihm die passende

Figur zuzuordnen.

7. Fihigkeiten: Die Fihigkeiten des Endgegners sollten aufmerksam
gelesen werden. Hiufig wird hier beschrieben, zu welchem Zeitpunkt
das Endgegnerpergament umgedreht werden muss, wodurch sich die

Verhaltensweise des Endgegners dndert.

8. Waffen: Haupt- o und Zweitwaffe A des Endgegners und
deren Eigenschaften werden wie bei anderen Gegnern aufgefiihrt.

9. Prisenz: Der ,,Figurenwert® in Bezug auf die Anzahl der Figuren,
die dieser Gegner fiir die Ermittlung des Krifteverhiltnisses einer
Zone darstellt.

10. Verteidigung: Alle fiir die Verteidigung notwendigen
Informationen (Verwundbarkeit und Widerstand, Riistungswert,
magische Schutzschilde und blaue Verteidigungswiirfel) sowie
Reaktionstihigkeiten und die maximalen Lebenspunkte des
Endgegners (in Abhingigkeit von der Anzahl der Helden) werden in
der unteren rechten Ecke des Endgegner-Pergaments aufgefiihrt. Auch
die Zahl der Seelensplitter und der Beute fiir den Endgegner sind dort
zu finden.

11. Immunititen: Einige Endgegner sind aufgrund ihrer
Korpergrofie und Stirke gegen den Zustand Be€Gub€ immun. Ist

auf dem Endgegner-Pergament das Symbol abgebildet, hat der
Zustand keine Auswirkung auf diesen Endgegner (der Zustandsmarker
wird sofort abgelegt).

Das Endgegner-Pergament
1. Bevorzugtes Ziel
2. Stufe
3. Art und Kategorie

4. Kampfstil und
Schwierigkeitsgrad

5. Verhaltensweisen
6. Abbildung

7. Fihigkeiten

8. Waftfen

9. Prisenz

10. Verteidigung
11. Immunititen

Hinweis: Die Miniatur ,,Elfenkrieger Zu Fufl“ ist ein exklusives
Geschenk fiir alle Kickstarter-Backer, die dieses Spiel moglich
g gemacht haben. In der Standardversion des Spiels wird die

Miniatur ,,Reitender Elfenkrieger® fiir beide Seiten verwendet.

171 Der Kampf gegen
Enogegner (Regeln fur den
Bedrohungsmanrker) (i}

Zeigt das Endgegner-Pergament in der linken oberen Ecke das Symbol
fiir Rachstichtig, so wird das bevorzugte Ziel dieses Gegners durch
den Bedrohungsmarker angezeigt. Wird ein solcher Endgegner ins Spiel

gebracht, erhilt zunichst der-aktive Held den Bedrohungsmarker und wird
dadurch zum bedrohlichen Helden.




Bedr;)hungsmarker Bedrohungsmarker

Symbol fiir !
Vorderseite Riickseite

bedrohliche Helden

Bei der Auswahl einer Verhaltensweise fiir einen Endgegner mit
Rachstchtig wird ausschliefllich der Abstand zum bedrohlichen Helden
berticksichtigt, alle anderen Ziele werden nicht beachtet. Andere Helden
und Gefihrten konnen zwar durch Angriffe des Endgegners Wunden
zugetiigt werden (z.B. durch die Eigenschaft FIW), sie werden aber nie
das eigentliche Ziel von Angriffen.

Der Bedrohungsmarker hat zwei Seiten, die das Ausmafl der Bedrohung
fir den Endgegner angeben (Stufe I und Stufe II). Angriffe und andere
Aktionen der Helden koénnen im Verlauf des Spiels dazu fiihren, dass der
Bedrohungsmarker an einen anderen Helden weitergegeben wird, der dann
zum neuen bedrohlichen Helden wird.

Fiir bedrohliche Helden und Bedrohungsmarker gelten folgende Regeln:

4 Sobald ein Endgegner mit Rachsiicht€ig ins Spiel gebracht wird,
erhilt der aktive Held den Bedrohungsmarker (Stufe I) und wird zum
bedrohlichen Helden.

Fiigt der bedrohliche Held (durch einen Angriff, eine Fihigkeit,
einen Gegenstand oder durch seinen Gefihrten) dem Endgegner ein
oder mehrere Wunden zu, wird der Bedrohungsmarker umgedreht
(auf Stufe IT).

Fiigt ein anderer Held dem Endgegner (durch einen Angrift, eine
Fihigkeit, einen Gegenstand oder durch seinen Gefihrten) eine oder
mehrere Wunden zu, wird der Bedrohungsmarker von Stufe I auf
Stufe I umgedreht. Zeigt der Bedrohungsmarker bereits Stufe I,
wird er (auf Stufe I) an den Helden weitergegeben, der die Wunde/n
verursacht hat. Dieser Held wird dann zum bedrohlichen Helden.

Durch den Einsatz der Fihigkeit Verspo€€en (oder einer
vergleichbaren Fihigkeit, die das Ziel eines Gegners verindert) wird
der Bedrohungsmarker sofort (auf Stufe pro Ak€) an den Helden
abgegeben, der die Fihigkeit eingesetzt hat, unabhingig davon,
welche Stufe der Bedrohungsmarker gerade hat.

Wird der bedrohliche Held getotet oder kann aufgrund einer
Fihigkeit oder eines Gegenstands nicht als Ziel gewihlt

werden, gibt der fiir den Endgegner verantwortliche Spieler den
Bedrohungsmarker (auf Stufe Ak€) an einen beliebigen Helden weiter.
Fiir den seltenen Fall, dass kein Held als Ziel gewihlt werden kann,
verbleibt der Bedrohungsmarker bei dem bedrohlichen Helden.

Hat der Endgegner die Fihigkeit Rachsticht€ig, wihlt er immer

den bedrohlichen Helden als Ziel. Andere Helden und Getihrten
koénnen von ihm nur angegriffen werden, wenn es ausdriicklich auf
dem Endgegner-Pergament angegeben ist, bspw. ,,Greift den nichsten
Helden in Sichtlinie an“.

Wie bei anderen Gegnern erfolgt die Auswahl des Ziels fiir den
Endgegner zu Beginn seiner Aktivierung. Das bevorzugte Ziel des
Endgegners dndert sich wihrend seiner Aktivierung nicht.

Manche Endgegner verwenden die Marker ,,Zauber®, um
nachzuhalten, welche Fihigkeit im Moment aktiv ist.
»Marker werfen“ bedeutet Folgendes: Der auf dem

Endgegner-Pergament angegebene Marker (vom Spielplan

@ oder aus der Schachtel) wird in die Luft geworfen. Je
nachdem welche Seite dann oben liegt, wird der
entsprechende Effekt abgehandelt.

Hinweis: Verfiigt ein Endgegner nicht iiber Rachstchtig,

wihlt er sein bevorzugtes Ziel entsprechend den allgemeinen
Auswahlbedingungen aus. Der Bedrohungsmarker wird trotzdem, wie
hier beschrieben, einem Helden zugeteilt und weitergegeben. Dies ist
von Bedeutung, falls die Endgegnerkarte im Spielverlauf umgedreht
wird und die andere Form des Endgegners tiber Rachstchtig
verfigt.

Bis auf die hier genannten Ausnahmen gelten fiir Endgegner die
gleichen Regeln wie fiir andere Gegner, um Wirkung von Fihigkeiten,
Gegenstinden, Ereignissen, Aktivierungskarten und andern Spieleffekten
zu bestimmen. Auch bei der Ermittlung des Krifteverhiltnisses in einer
Zone wird die Figur eines Endgegners als Gegner gezihlt.

gé Beispiel fur 0en Kampf mit einem %

Enogegner

Wihrend eines Abenteuers in Akt I bekimpfen die Helden den
Elfenritter auf seinem schrecklichen Reittier. Dabei handelt es sich
um einen rachstichtigen Endgegner. Thorgren, der Gladiator,
wird der bedrohliche Held und erhilt den Bedrohungsmarker

auf Stufe I, da er am Zug war, als der Endgegner ins Spiel kam.
Thorgren greift den Elfenritter an und verwundet ihn, daher wird
der Bedrohungsmarker umgedreht und ist jetzt Stufe IT (1)

Der Elfenritter greift Thorgren an (2). Danach greift Artemis
den Elfenritter mit ihrem €lfenlangbogen an und verwundet ihn.
Dadurch wird der Bedrohungsmarker aut Stufe I umgedreht,
bleibt aber bei Thorgren (3). Artemis setzt 1 Aktion ein, um
ihn mit ihren Wurfpfeilen anzugreifen und verwundet ihn dank
der Eigenschaft Tédlich. Sie erhilt den Bedrohungsmarker auf
Stufe I (4).

Nun wire Artemis das bevorzugte Ziel des Elfenritters, aber vor

der Aktivierung setzt Thorgren seine Fihigkeit Yerspotien cin (5)

und wird wieder zum bevorzugten Ziel des Endgegners. Er erhilt

den Bedrohungsmarker auf Stufe I (da das Abenteuer in Akt I ist) i %
und der Elfenritter greift ihn nun an. g
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Abschnitt 15.8, S. 53

Gelandeelemente

Abschnitt 4.2, S. 13

Bevorzugtes Ziel wahlen

Abschnitt 15.8, S. 53

Gelegenheitsangriffe

Abschnitt 7.1.2, S. 24

Bewegung der Gegner

Abschnitt 15.9, S. 55

Goldkronen (Miinzen)

Abschnitt 3.2, S. 11

Bewegungsaktionen

Abschnitt 7.1, S. 24

Hauptwaffe

Abschnitt 9.3, S. 32

Blenden

Abschnitt 11.7.1, S. 41 (Helden)
Abschnitt 15.11.1, S. 57 (Gegner)

Helden-Einleitung

Abschnitt 6, S. 21

Blutend

Abschnitt 11.7.3, S. 41 (Helden)
Abschnitt 15.11.2, S. 57 (Gegner)

Heldenfihigkeit auffrischen

Abschnitt 8.1, S. 29

Heldenfihigkeiten

Abschnitt 8, S. 27

Buch der Abenteuer

Abschnitt 2, S. 6

Heldengruppe-Marker

Abschnitt 3, S. 10

Buch der Geheimnisse

Abschnitt 2, S. 6

Heldenkarten

Abschnitt 6.2, S. 22

Dauerhafte Gegenstinde

Abschnitt 13.1, S. 44

Heldenmarker

Abschnitt 5.2.1, S. 18

Effekte verwalten

Abschnitt 5.1, S. 17

Im Kampf gebunden

Abschnitt 7.1.1, S. 24

Einmalige Gegenstinde

Abschnitt 13.2, S. 44

Heldenzug

Abschnitt 5.2.1, S. 17

Einsetzen von Fahigkeiten und Gegenstinden

Abschnitt 7.5, S. 26

Herausforderung

Abschnitt 3.1, S. 11

Emporium

Abschnitt 3.3, S. 11

Hindernisse

Abschnitt 4.2.2, S. 13

Ende eines Abenteuers

Abschnitt 5.4, S. 19

Kampfaktion

Abschnitt 7.2, S. 25

Endgegner

Abschnitt 17, S. 59

Kampfphase

Abschnitt 5.2, S. 17

Entziehen

Abschnitt 11.4, S. 39

Inventargegenstinde

Abschnitt 13, S. 44




3:Ka;npfstil

Abschnitt 9.1, S. 31

Abschnitt 7.3.2, S. 26

Kampfsystem

Abschnitt 10, S. 33 (Helden)
Abschnitt 15.10, S. 56 (Gegner)

Standardaktion

Abschnitt 7.3, S. 25

Kartenstapel

Abschnitt 2.1, S. 6

Standardaktion: Aufbrechen

Abschnitt 7.3.3, S. 26

Kontrolle einer Zone

Abschnitt 4.1, S. 12

Standardaktion: Ausriistung wechseln

Abschnitt 7.3.5, S. 26

Kritische Treffer

Abschnitt 11.6, S. 40
Abschnitt 11.7.6, S. 42 (dauerhafte kritische
Treffer)

Standardaktion: Beten

Abschnitt 7.3.6, S. 26

Standardaktion: Durchsuchen

Abschnitt 7.3.7, S. 26

Ladungen

Abschnitt 9.5, S. 33 (fiir Artefakte)
Abschnitt 15.1, S. 48 (fiir Gegner)

Standardaktion: Gegenstinde tauschen

Abschnitt 7.3.4, S. 26

Standardaktion: Vorbereiten

Abschnitt 7.3.1, S. 26

Lahmen

Abschnitt 11.7.2, S. 41

Suchmarker

Abschnitt 4.3, S. 14

Lebenspunkte (LP) und Wunden

Abschnitt 12, S. 42 (Helden)
Abschnitt 15.12, S. 58 (Gegner)

Tag- und Nacht-Ereignisse

Abschnitt 5.3.2, S. 19

Lebenspunkte und Wunden bei Gegnern

Abschnitt 15.12, S. 58

Talentkarten

Abschnitt 8, S. 27

Magische Schutzschilde

Abschnitt 9.4.1, S. 33

Tod

Abschnitt 12.1, S. 43 (Helden)
Abschnitt 15.12.1, S. 58 (Gegner)

Magisches Schloss und Schliissel

Abschnitt 4.3, S. 14

Todlich

Abschnitt 11.5, S. 39

Nacht- und Tag-Ereignisse

Abschnitt 5.3.2, S. 19

Traglast (Inventar)

Abschnitt 6.2.2, S. 23

Niederschmettern

Abschnitt 11.7.5, S. 42 (Helden)
Abschnitt 15.11.2, S. 58 (Gegner)

Truhen

Abschnitt 4.3, S. 14

Ortstafeln

Abschnitt 3, S. 10

Tiren (normale und verschlossene)

Abschnitt 4.3, S. 13

Plagen

Abschnitt 16, S. 58

Uberlegenheit im Kampf

Abschnitt 10.1, S. 37

Portale

Abschnitt 15.5, S. 51

Verbessert

Abschnitt 9.3, S. 31 (Waffen)
Abschnitt 9.4, S. 32 (Riistung)

Projektile

Abschnitt 13.3, S. 44

Verfluchte Gegenstande

Abschnitt 13.5, S. 45

Rachstichtig

Abschnitt 17.1, S. 59

Reichweite

Abschnitt 4.4.2, S. 15

Vergiften

Abschnitt 11.7.7, S. 42 (Helden)
Abschnitt 15.11.2, S. 58 (Gegner)

Reise und Karte des Konigreichs

Abschnitt 3, S. 10

Verlangsamen

Abschnitt 11.7.1, S. 41 (Helden)
Abschnitt 15.11.1, S. 57 (Gegner)

Rettungswurf

Abschnitt 6.2.3, S. 23

Verteidigung

Abschnitt 10, S. 35

Riistungsschaden

Abschnitt 11.3, S. 39

Verwirren

Abschnitt 11.7.2, S. 41

Schattenmarker

Abschnitt 15.4, S. 51

Vorbereitungszeit

Abschnitt 8.1, S. 29

Schatze

Abschnitt 2.1, S. 6 (Schatzkarten-Stapel)
Abschnitt 15.12.1 S. 58 (Beute)

Vorratskarten

Abschnitt 3.4, S. 12

Schatzkarten verkaufen

Abschnitt 3.3.1, S. 11

Winde

Abschnitt 4.2.1, S. 13

Schwierigkeitsgrad

Abschnitt 15.1, S. 48

Wegmarker

Abschnitt 5.9, S. 6 im Buch der Abenteuer

Seelenrang

Abschnitt 6.3.1, S. 23

Wiirfelsymbole

Abschnitt 10, S. 33

Seelensplitter

Abschnitt 6.3.1, S. 23

Zeitphase

Abschnitt 5.1, S. 17

Seelenstein

Abschnitt 6.3, S. 23

Zonenmarkierungen

Abschnitt 4.4, S. 15

Seelenwesen

Abschnitt 6.1, S. 22

Zuordnung von Gegnern

Abschnitt 15.6, S. 51

Seelenwesen und Entscheidungsmoglichkeiten

Abschnitt 5.12.1, S. 7 im Buch der Abenteuer

Zuriickstoflen

Abschnitt 11.2, S. 38

Segen

Abschnitt 8.2, S. 30

Zustande

Abschnitt 11.7, S. 40 (Helden)
Abschnitt 15.11, S. 57 (Gegner)

Sichtlinie

Abschnitt 4.4, S. 15

Zustande mit aktionsbezogenen Auswirkungen

Abschnitt 11.7.2, S. 41

Sichtweite

Abschnitt 4.4.1, S. 15

Sonstige Spielplanelemente

Abschnitt 4.3, S. 13

Zustinde mit einschrinkenden Auswirkungen

Abschnitt 11.7.1, S. 40 (Helden)
Abschnitt 15.11.1, S. 57 (Gegner)

Spielablauf

Abschnitt 5, S. 17

Zweitwaffe

Abschnitt 9.3, S. 32

Spielaufbau

Abschnitt 2, S. 6
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